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DRAGÃO BRASIL também comemora os “onzenta e um” anos de Tolkien — e temos 
motivos de sobra para comemorar, especialmente com a chegada ao Brasil do RPG 
oficial de Senhor dos Anéis. Nesta edição você não apenas confere a análise deste 
“pressciosssso” lançamento, mas ainda corre o risco de ganhar um livro básico em 
nossa promoção, e também fica conhecendo as criaturas mais perigosas de As Duas 
Torres para usar em sua campanha, com regras para D&D e 3D&T. 


Por falar em Defensores, você vai saber sobre as mudanças no novo Manual 3D&T, 
agora adotando os Pontos de Magia e outras regras como oficiais. Também para este 
sistema temos um artigo sobre Centauros, analisando mais detalhadamente as regras 
desta Vantagem Única e descobrindo novas criaturas táuricas, além de centauros para 
GURPS e D&D. 


Harry Potter retorna com novas magias para D&D, incluindo as Maldições Imperdo- 
áveis e o Clube dos Duelos. Também para este jogo, analisamos dois novos títulos 
nacionais. Em Tesouros Ancestrais, aproveitando a chegada de Forgotten Realms no 
Brasil, voltamos a falar dos temíveis elfos negros. Acautelem-se, apelões, pois nas Dicas 
| de Mestre deste número vocês vão se ferrar! E em Dado Selvagem, a segunda parte 
da aventura de Daice Commoner. 








Os Editores 
(destruindo os apelões) 





COM ESSA ONDA DE SENHOR 
DOS ANÉ/S, OS EDITORES 
ESTÃO ME/O DIFERENTES... 
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Notícias do Bardo novidades e lançamentos 
Manual 3D&T o nova versão 
Grimório e Além do Véu novos títulos D20 
Senhor dos Anéis chegou o jogo oficial 
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A Magia de mini Potter pera D&D 
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Tesouros Ancestrais elíos negros 
Dicas de Mestre Vectorius destrói um hafling apelão: 
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Novidades em lançamentos e eventos nos mundos do RPG 
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a? Forgotten Re aims, 0 maiot Um dos mais aguardados lançamentos da Devir para o final 
gue E m | do ano passado era Forgotten Realms * Cenário de Campanha 
ag; A mundo de Dungeo ns & Dragons, dos Reinos Esquecidos, o livro básico da 3º edição para 
me chega ao Brasil! - o mais clássico mundo do D&D. 


















Infelizmente para o RPGista, Elminster chega atrasado ao Brasil. 

À causa foram problemas de gráfica para produzir não apenas 

o luxuoso livrão, de capa dura e totalmente em cores, mas também 
o grande mapa que o acompanha. Todas essas características 
especiais contribuiram para tornar sua impressão mais problemática. 
Surpreendentemente, O Senhor dos Anéis RPG passou uma rasteira 
em Forgotten e acabou chegando antes do previsto. 


Mas a boa notícia é que FR ficou pronto — e já deverá estar 
disponível em lojas especializadas quando esta revista chegar às 
bancas. À espera valeu a pena, pois Forgotten não foi apenas 0 

maior e mais detalhado mundo de campanha do antigo AD&D; 
ele é também o mundo principal do novo D&D 3º Edição. 


Aqui encontramos alguns dos elementos mais tradicionais 
dos jogos de fantasia, como os elfos negros drow. O livro 
também inclui uma pequena amostra das novas regras para 
personagens de nível épico, acima de 20º nível (afinal, não 
podemos imaginar Elminster como alguém menor!) 


ed Uma nota sobre a tradução e adaptação, que provavelmente irá 
"a E geraralgum desagrado: os nomes de locais foram traduzidos e 
adaptados, assim como os sobrenomes de personagens que 
tenham algum significado em português. Mas os nomes 
próprios, não. Assim, o poderoso e insano mago Halaster 
Blackcloak virou Halaster Manto Negro. A polêmica vai ficar " 
mesmo por conta de algumas localidades — como a cidade de 
Waterdeep, traduzida como Águas Profundas, | 
Profundágua ou algo assim. ” 





Essa medida pode enfurecer antigos fãs, que 
preferem os nomes originais. Para diminuir um pouco 
esse descontentamento, a Devir disponibilizará uma lista 
com os nomes traduzidos e os originais em seu site. 


Forgotten é um mundo épico, e o preço do livro também! " 
Por volta de R$ 79,00 — bem pesado para um cenário que ' 
pede o uso dos três outros livros de D&D (que, juntos, não qo 

saem por menos de R$ 130,00). Mas notem que um 
Forgotten importado custa umas duas vezes mais! ns 


Aguarde, na próxima DB, uma matéria mais 
completa sobre Forgotten Realms * Cenário de 
Campanha dos Reinos Esquecidos. 
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Feira Medieval 


Antiguidades 
Cutelaria Artesanatos 


Árco e Flecha Apresentações 
(Graal) 





Breve maiores informações 
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Se existe um site que todo RPGista brasileiro realmente 
deve visitar, é a Rede RPG. 


Com visual extremamente agradável e profissional, a 
Rede é uma nova versão do antigo site Trails, agora 
buscando criar uma verdadeira “rede” de parceiros. 
Seu conteúdo é voltado para jogadores avançados, 
mas também inclui matérias explicativas para os 
leigos, especialmente sobre live action e RPG utilizado 
na educação — mostrando grande preocupação em 
preservar a imagem de nosso hobby. 


Você não vai ver ali coisas como aventuras, cenários, 
personagens ou adaptações. À Rede se concentra em 
notícias sobre o mercado nacional e internacional, e 
também na análise detítulos brasileiros eimportados. 
Lá você encontra artigos sobre os jogos mais obscuros, 
como Blue Planet, Hero System, Rolemaster, Rifts 
e tantos outros. Também merecem destaque as 
matérias escritas por autores conhecidos, como Artur 
Vecchi e Marcelo Del Debbio; e a criação de iniciativas 
como o Projeto Brasil D20. 


A Rede tem atualizações mensais, econvidatodos que 
queiram partilhar de sua proposta a entrar em contato. 
Vá conferirem www.rederpg.com.br 
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e Changeling The Dreaming: um dos antigos cinco livros básicos do Mundo das 
Trevas, hoje é um título menor da White Wolf. Trata das fadas, os seres mais 
mágicos da White Wolf. Seu lançamento no Brasil chegou a ser anunciado antes, 


mas parece que agora val. 


* Mummy The Resurrection: saem as fadas, entram os verdadeiros imortais do 
Mundo das Trevas. Mummy era apenas um suplemento para outros jogos, 


tomando-se agora um livro básico completo. 


e Vampiro Era Vitoriana: meio Vampiro, meio Castelo Falkenstein, segue a 
receita de Vampiro Idade das Trevas para apresentar uma outra era de Cainitas. 


* Lobisomem 3º? Edição: finalmente, a versão mais recente do segundo título de 


maior sucesso da White Wolf. 


e As Crônicas de Dragonlance: são três livros trazendo a história mais 


s2 8 





A piada é velha, mas ainda vale. Especialmente neste 2003, quando a Devir 
Livraria — a maior e mais importante editora de jogos de RPG no Brasil — tem 
planos para dezenas de livros básicos, suplementos e romances! Conseguirão? 
Vamos torcer, pois entre eles temos obras de muito peso: 


Campos de Batalha 





Primeiro a Jambô veio com Backdrops * Panos de Fundo e 
Além do Véu (confira nesta edição), ambos licenciados pela 
Atlas Games. Mas quem pensou que esta nova editora ia ficar 
apenas no material importado, se enganou. Seu terceiro título 
é umtrabalho desenvolvido por brasileiros — mesmo que não 
seja exatamente material de campanha. 


Campos de Batalha é uma coleção de marcadores em papel 
cartão para jogos de mesa. São mais de 250 miniaturas, 
incluindo a maior parte das raças e arquétipos de personagens 
de fantasia, além de animais, monstros e veículos. 


O papel e impressão são de ótima qualidade. Pena que não se 
pode dizer o mesmo das ilustrações, todas com aspecto umtanto 
amador — sem falar que 
algumas, especialmente 
os dragões, são nítida- 
mente “inspiradas” no 
Livro dos Monstros D&D. [Baias LNLS ENE 
Mesmo assim, qualquer 
produto nacional de uma 
editora quetemacessoa 
títulos importados mere- 
ce aplausos 
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poderosa do jogo AD&D, sobre a Guerra da Lança no mundo de Krynn. 








* À Trilogia Icewind Dale: outra famosa série de romances de AD&D, 
sobre as aventuras de Drizzt Do Urden, o maior herói elfo negro. 






E para D&D, nada? Além de continuar com suas séries já iniciadas com À Cidadela 
sem Sol, Punhos e Espadas e Defensores da Fé, a editora pretende trazer ainda 
este ano o novo livro básico Ravenloft DZ0 e pelo menos um destes títulos: 
Deities & Demigods ou Oriental Adventures. Qual você prefere? 
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E e RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS + MAGE KNIGHT 
PES CARD GAMES: MAGIC, POKÉMON, HARRY POTTER, + MANGÁS & ANIMES 
VAMPIRE, SENHOR DOS ANÉIS, YU-GI-OH! * QUADRINHOS NACIONAIS & 
IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 


o 


| E res Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter Il 
| im Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 « 
peu Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel./Fax: (21) 2595 1242 


ATENDEMOS FEDIDES DE TODO O BRASIL 


RPG 






Magic, Pokémon 
e outros card games 











R$ 13. 5000 
à Cidadela Sem Sol... R$ 8, 10 Trabalhamo 
Guia de Armas Med....R$ 22,50 sister 

Guia de Itens Mágicos R$ 44,10 | Gums 
Navio Fantasma vem tar R$ 13, 50 sa a Daemon 
Panos de Fundo... R$12,00 Lobisomem 
Campos de Batalha..,..R$ 12, 60. EA 
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RPGs nacionais 
e importados 








Acessórios 
e jogos em geral 






Quadrinhos 
e livros 






Mages : Dede 
“ Hero Clix 
“e muito mais 











: asosriêal emfavereiro de Na no 
Atendemos pelo Correio para todo país 
Tele entrega em Porto Alegre 






Faça suas compras o ntamet ou por telefone 
entregamos para todo o Brasil via | 
Correios, consulte frete e prazo de entrega 


www-moonshadows «com.br 
Loja : Rua Treze de Maio , 966 
S.Paulo - SP - Tel.: 11-3266 Ea 
Próximo ao Metrô Brigadeiro 






Rua Sarmento Leite, 631 - Porto Alegre, RS 
Tel/Fax: (51) 3226-1426 
E-mail: jambo €& jamborpg.com.br 
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D&D PARA APELÕES! 


“Entre namasmorra! Mate tudo que encontrar! Ataque seus 
amigos pelas cositas, fique com as coisas deles, pegue o 
tesouro e fuja! Admita, você adora isso!” 


Este é 0 slogan de Munchkin —umtipo de gíria para jogadores 
apelões, etambém o título de um premiado jogo de cards criado 
por Steve Jackson, o mesmo autor de GURPS. Vencedor do 
prêmio Origins como o Melhor Jogo de Cards de 2001, 
Munchkin é uma grande gozação com os jogadores apelões 
que não estão nem aí com “roleplay” e só querem matar tudo 
que encontram pelo caminho. Com itens mágicos como as 
Botas de Chutar Bundas,0 Cajado de Napalm ea Serra Elétrica 
doDesmembramento, é uma crítica deliciosa ao comportamento 
de uns e outros que chamam a st mesmos de “RPGistas”. 


Como se um jogo de cards não bastasse, a Steve Jackson 
Games também está aproveitando a Licença Aberia elançando 
o Munchkin D20 Player's Handbook — “a forma como D&D 
PODERIA Sera ” Se você é um apelão, este é seu jogo! 
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STEVE JACKSON 





À editora nacional Akritó, 
responsável por jogos 
como Era do Caos e 
Esferas, sempre investiu 
em cenários baseados 

em temas brasileiros — 

e que também fossem 
divertidos, uma tarefa 
nem um pouco fácil. A 
novidade é que os autores 
originais, Carlos Klimick e 
Flávio Andrade, estão 
deixando seus títulos sob 
nova direção, nas mãos 
da assim chamada Equipe 
Era do Caos. 





À Equipe está aceitando 
material para eventual 
publicação no website da editora e até mesmo para incorporação 
em futuros lançamentos. Inicialmente dão preferência a contos, 
personagens prontas de qualquer nível, idéias para aventuras, 
ilustrações, ou qualquer manifestação intelectual referente ao 
universo de Era do Caos. À Equipe vai confeccionar uma linha do 
tempo para divulgar oportunamente aos interessados 0s 
momentos onde futuras histórias poderão se encaixar. 


Interessado? Mais detalhes em www. akrito.com.br ou 
www.rederpg.com.br 
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3D&T é um jogo em constante evolução. 
Esta é outra forma de dizer que ele nunca 
teima em ficar quieto. 


Muitos de vocês já conhecem a histó- 
ria. Uma noite de insônia em 1994. Umjogo 
satírico sobre super-heróis japoneses. 
Cinco atributos básicos, várias Vantagens 
e Desvantagens. Uma reformulação para 
torná-lo um jogo genérico. Street Fighters, 
Kombatentes, Dark Stalkers e Reploids. 
Um manual com capa vermelha em 2000. 
Outro com capa azul em 2001. Uma versão 
Fastplay gratuita em 2002. 


E agora este. 


Por quê?! Existindo uma Edição Revi- 
sada e Ampliada, “o livro básico definitivo 
do RPG Defensores de Tóquio 3º Edição”, 
por que agora um “Manual Turbinado”? 
O que havia de errado com o anterior? 


Eu digo o que havia de errado. Ele 
acabou. 25.000 exemplares esgotados. 
Mais tarde, uma reimpressão de 8.000 
também esgotada. Não conheço muitos 
títulos em RPG, nacionais ou importados, 
que alcançaram tal marca no Brasil em 
tão pouco tempo. Na verdade, não co- 
nheço nenhum. 


Seria muito fácil reimprimir o diabinho 
azul exatamente como era antes. 


Não sou famoso por fazer coisas do 
modo fácil. Sou famoso por fazê-las ao 
MEU modo. 


Então, resolvi que empregaria o feriado 
de fim-de-ano (também sou famoso por 
NUNCA tirar férias) para melhorar um 
pouco o Manual, 
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Capa verde? “4D&T”? Não, nem pen- 
sar. É cedo para isso. Temos toda umalinha 
de títulos com o logotipo 3D&T, só serviria 
para criar contusão. Além do mais, 3 é um 
bom número. Um número fundamenta! do 
universo. Os chineses dizem que é um 


número perfeito, que nada pode lhe ser 


acrescentado. A expressão da totalidade, 
da conclusão. Representa o Céu, a Terra e 
0 Homem. Pai, Filho e o Espírito Santo. Os 
irmãos Zeus, Poseidon e Hades. E mais 
umas três páginas de significados aqui em 
meu Dicionário de Símbolos Chevalier. Então 
vamos deixar como está. 


Em essência, O jogo ainda é o mes- 
mo. Heróis, vilões e monstros podero- 
sos, em escalas muito acima dos RPGs 
convencionais, para combinar com os 
personagens de mangá, anime e games. 
Na verdade, um de seus maiores defeitos 
sempre foi a inabilidade em lidar com 
personagens mais humanos, mais rea- 
listas. Marcelo De! Debbio costuma dizer 
que este é o primeiro “RPG binário”, já 
que os atributos de pessoas comuns são 
sempre O ou 1... 


As regras antigas não permitiam a pesso- 
as comuns interagir (entenda-se “lutar”, ora 
bolas!) com heróis aventureiros. AS coisas 
são diferentes agora. 


A grande mudança ocorre por conta de 
algo que escrevi para a Dragão Brasil 84. 
Matéria de capa, com regras opcionais para 
reproduzir em 3D&T as batalhas e magias de 
RPGs eletrônicos como Final Fantasy e tan- 
tos outros. Entre outras coisas, estas regras 
incluíam a utilização de Pontos de Magia para 
ativar magias e golpes especiais. 


Sempre fui resistente à idéia de acrescen- 
tar novas regras ao 3D&T. Sempre tive como 
objetivo principal mantê-lo o mais simples 
possível. Por isso, em vez de incluir um novo 
atributo, inicialmente preferi que Pontos de 
Vida fossem empregados para lançar magias. 
É assim que funciona em alguns jogos eletrô- 
nicos como Metal Gear: VR Missions e RPGs 
convencionais como Star Wars D20. Achei 
que era suficiente. 


Mas as intermináveis cartas e e-mails 
enviados à redação, com perguntas e suges- 
tões, mostravam algo diferente. Grande parte 
dos SD&Tistas (ou seja lá como se chamem) 
abraçava as novas regras com uma ferocidade 
de dragão agarrando tesouro. 


0h, bem, o que fazer? Decidi incorporar 
os Pontos de Magia ao novo Manual. Isso 
mudou dramaticamente não apenas o siste- 
ma de magias, mas também as regras de 
combate e o funcionamento de quase todas 
as Vantagens. 


Felizmente, estas mudanças não conflitam 
(muito) com o material antigo. Suplementos 
como o Manual do Aventureiro, U.F.O.Team, 
Só Aventuras e outros ainda são (quase) 
perfeitamente compatíveis. Todas as Vanta- 
gens e Desvantagens ainda existem, apenas 
funcionam de formas diferentes. 


O novo Turno de Combate não é idêntico 
às regras para games vistas na DB 84. Como 
estava, tornava as batalhas muito mecânicas 
e pouco emocionantes — era fácil prever o 
resultado de uma luta antes dela começar. 
Então foi acrescentado um elemento aleató- 
rio, uma rolagem de dado para definir a Força 
de Ataque e a Força de Defesa. 


Incrível como esta providência tão sim- 
ples — uma Força de Ataque baseada na 
soma da Habilidade, Força ou Poder de 
Fogo, e um número aleatório — tornou o 
jogo muito mais elegante, e ao mesmo 
tempo mais fácil. Combates são agora mais 
rápidos, equilibrados e surpreendentes. A 
Habilidade do personagem é mais efetiva no 
ataque e na defesa. Uma Armadura 4 não 
é mais tão poderosa contra uma Força 1. 


Foi possível acrescentar uma série de 
regras para situações que antes não podiam 
ser corretamente simuladas. Acertos críti- 
cos. Ataques de surpresa. Ataques contra 
oponentes indefesos. E toda uma gama de 
novas estratégias. 


Poucas Vantagens são totalmente 
novas. Algumas eu roubei de U.F.0O. Team, 
porque eram boas demais para ficar ape- 
nas por lá. Outras aproveitam melhor a 
mecânica dos Pontos de Magia. E outras, 
como Elfo Negro e Gnomo, vieram a pedido 
dos jogadores. Também atendendo a pe- 
didos este livro inclui um exemplo detalha- 
do para a construção de um personagem 
jogador (roubado da versão Fastplay; 
gosto muito daquele personagem, então 
não figuem surpresos ao vê-lo estrelando 
uma história em quadrinhos algum dia), e 
também um exemplo de combate. 


As Perícias receberam uma melhora 
sutil: agora, com um ponto, você pode 
comprar três Especializações em vez de 
apenas uma. Também há mudanças dig- 
nas de nota quanto ao tempo necessário 
para recobrar PVs e PMIs com repouso. 


o Ps, po 


Possuidores do Manual antigo vão 
notar que este novo livro não contém o 
capítulo Deuses e Clérigos. Duas razões: 
os vinte deuses de Arton já foram descri- 
tos à exaustão em outros títulos; e as 
antigas regras para servos dos deuses 
agora fazem parte do Manual do Aventu- 
reiro, na forma de kits para clérigos, 
paladinos, druidas, xamãs e cultistas. 


Estou particularmente orgulhoso des- 
te Manual. Acredito que ele contém o 
máximo em resolução de situações, com 
um mínimo em regras. Na verdade, é 
espantoso que ainda tenha apenas cinco 
atributos básicos, com números baixos, € 
mesmo assim consiga ser adaptável a 
quase qualquer cenário. 


Além disso, como bônus, temos qua- 
se trinta ilustrações inéditas de Eduardo 
“Victory” Francisco, substituindo grande 
parte de meus velhos e já bastante 
reciclados desenhos. Minhas descul- 
pas, mas é difícil coordenar e produzir 
material! para as linhas Dragão Brasil, 
3D&T, Tormenta, Tormenta D20, e ain- 
da ter tempo para rabiscar! 


O resultado, espero, estará nas ban- 
cas em poucas semanas. Espero que os 
novos jogadores gostem. E espero que os 
antigos jogadores, que já possuem O 
Manual não-Turbinado, não fiquem abor- 
recidos. Pelo menos, não tanto quanto EU 
fiquei quando Star Wars D20 ganhou uma 
edição revisada, atualizada com o Ataque 
dos Clones — pouco depois que gastei 
uma pequena fortuna com o livro básico 
anterior! Filhos da... 


Oh, bem... acho que agora sei como 
eles se sentem. 


Sucessos decisivos para todos vocês. 


MARCELO CASSARO 
“PALADINO” 





O Sistema D20 é um sucesso, 

não como negar. Seja em jogos 

ni OVOS = . io usando os cenários de Dungeons 
& Dragons como em outros, o sis- 


tema da 3º Edição se mostrou 
uma excelente ferramenta para 


& propagar o hobby, e até mesmo 
a A 4 revitalizá-lo, atraindo novos jo- 
gadores e trazendo de volta al- 

guns antigos. 


Ovtra genial sacada foi libe- 
rar o Sistema D20 em uma Licença 


Editoras brasileiras continuam | Ls ni Uma CENSO 
apostando na Licença Aberta a na ge 


dos e aventuras compatíveis. As- 
sim, editoras pequenas poderiam 
desenvolver seus próprios produ- 
tos D&D. 


Essa medida resolveu um 
grande problema do RPG para atra- 
ir novos jogadores: existindo ape- 
nas um sistema, não há necessida- 
de de aprender novas regras cada 
vez que você quer jogar em outro 
cenário. E mais, oferece aos joga- 
dores um leque de opções muito 
mais variado: enquanto a própria 
Wizards of the Coast cuidava de 
títulos oficiais como Forgotten 
Realms, Star Wars, D20 Modern 
e outros, uma série infindável de 
títulos diferentes chega de outras 
empresas e autores. Nunca, na 
história do RPG, existiu tanto ma- 
terial para um único jogo. 


Esso grande revolução, que já 
u completamente a cara do 


A 
-— 


RPG nos Estados Unidos, também 
mostra seu efeito aqui. Enquanto a 
Devir Livraria lança os títulos ofici- 
is, editoras menores também tra- 
alhom com títulos D20. 


Grimório D20: 
um passo além 


Em 1996, livros fls da RPG 
criados por brasileiros eram raros. 
Suplementos para esses jogos, mais 
ainda. Por isso mereceu destaque a 
publicação de Grimório, o primeiro 
suplemento para o jogo de horror 
medieval Arkanun. Os 3.000 exem- 
plares se esgotaram, e hoje podem 
ser adquiridos apenas em leilões ou 
classificados. 


Os tempos são outros. Ão con- 
trário do que acontece na maioria 
dos segmentos, jogos nacionais di- 
videm espaço com os importados, e 
o D20 System veio para unir ainda 
mais os autores e editoras. Portanto, 
em sua nova versão do Grimório, a 
Editora Daemon utiliza — além de 
seu próprio sistema — as regras de 
Dungeons & Dragons, oferecendo 





um total de 666 (!) novas magias. 


Não é fato inédito. Na verdade, 
a Daemon foi a primeira editora 
nacional a explorar a Licença Aberta 
e aplicar o selo D20 em seus produ- 
tos. No entanto, seu Guia de Itens 
Mágicos não era totalmente fiel às 
regras de D&D e exigia muito do 
Mestre para uma boa utilização de 
seus artefatos. 


Felizmente, o fato não se repete 
neste Grimório D20, onde notamos 
nítida evolução — uma preocupação 
maior do autor em conhecer e obede- 
cer o Sistema D20. As regras de utili- 
zação em D&D ocupam apenas uma 
página, mas são precisas. Os cabeça- 
lhos são como aparecem no Livro do 
Jogador. Os termos corretos são 
empregados, até mesmo inelvindo 
algumas regras mais incomuns como 
BA (Bônus de Armadura) em vez de CA 
(Classe de Armadura). 


Claro, ainda encontramos aqui 
algumas liberdades para facilitar a 
adaptação. Nenhuma magia tem ní- 
veis separados para cada classe 
(por exemplo, bardo 1/clérigo 2). 
Assim, a magia Armadura Mental 
(Entender Humanos 5, pelas regras 
Daemon) será uma magia de 5º 
nível para todas as classes. Mesmo 
assim, quando falamos de obediên- 
cia ao sistema, este Grimório é um 
avanço gigantesco se comparado 
ao Guia de Itens. 


Você talvez já conheça o termo 
“multi-sistema”: quer dizer que um 
produto pode ser utilizado em con- 
junto com mais de um RPG. Grimório 
é assim, pois serve para jogadores 
e Mestres de D&D, Arkanun, Tre- 
vas e outros. Mas um produto “mulii- 
dimensional”, isso sim é novidade! 
Explicação: as descrições de muitas 
magias mencionam personagens e 
lugares de diversos cenários, sem 
ligação entre si. Assim, em uma 
magia de Tormenta pode constar o 
nome do mago John Smith da IN- 
GLATERRA, por exemplo. 


Esta foi a solução encontrada 
para tornar as magias compatíveis 
com muitos cenários, assumindo que 
elas existem em vários planos de 
existência. Com certeza é divertido 
para Mestres bem familiarizados 
com tais mundos. 


E que magias vamos encontrar 
aqui? De todos os tipos. Algumas são 
extremamente “malignas”; Armadu- 
ra de Sangue, Aborto, Beijo da Morte, 
Canibalismo, Invocar Demônios e 
outras parece que saíram direta- 
mente de um Call of Cthulhu ou 
Book of Vile Darkness. Elas dividem 
espaço com efeitos engraçados como 


Banf!, Boooo e Schuberry (!). Destaque 
também para magias “modernas”, como 
Celular (para que seu aparelho nunca 
fique sem linha) e Gasolina (para encher 
o tanque sem gastar dinheiro). No en- 
tanto, apenas do bom humor ocasional, 
este é um título de conteúdo bem mais 
pesado que a média para D&D. 


Grimório tem 176 páginas em pre- 
to e branco, capa dura com título dou- 
rado e arte de Evandro Gregorio. Algu- 
mas ilustrações internas são boas, ou- 
tras deixam a desejar. Por R$ 36,00, 
deve ser o título em RPG com capa dura 
mais barato no mercado brasileiro. Re- 
almente, esta nova versão de um cult 
nacional merece cumprimentos. 


um novo sabor 


Enquanto a Daemon, a Quarter e 
outras apostam em desenvolver seus 
próprios títulos D20, uma delas prefere 
recorrer à imensa quantidade de pro- 
dutos disponíveis no interior. 


A Jambô de Porto Alegre entrou 
em contato com a norte-americana Ailas 
Games e está licenciando seus produ- 
tos. Primeiro trouxe o simpático Back- 
drops * Panos de Fundo, uma coleção 
de mini-cenários (mais detalhes na DB 
88); e agora ataca com um título mais 
ambicioso. Uma aventura para perso- 
nagens de 9º nível. O autor? Ninguém 
menos que Monte Cook, um dos criado- 
res do novo D&D e inúmeros ouiros 
títulos em RPG, incluindo o netando 
Book of Vile Darkness. 


Cook oferece aos jogadores um 
desafio bem simples e direto: entrar-na- 
masmorra-matar-monstro-pegar-tesou- 
ro — a base fundamental de Dungeons 
& Dragons, sem grandes tramas ou 
idéias revolucionárias. No entanto, gra- 
ças à mecânica do novo D&D, mesmo 
uma aventura simples como esta pode 
resultar em algo totalmente novo ape- 
nas mudando uma regrinha ou duas. 


(Aviso: o que vamos revelar logo 
adiante pode alertar os jogadores 
contra alguns perigos encontrados 
na aventura. Se você pretende jo- 
gar, e não Mestrar, pare de ler. Ou, 
pelo menos, FINJA que não sabe de 
nada quando estiver jogando...) 


O grande vilão é um dragão negro, 
que teria sido derrotado: por um grupo 
de monges em eras passadas. De algu- 
ma forma ele reviveu e voltou a aterro- 
rizar a-região. Mas muito tempo se 
passou, e os únicos sobreviventes entre 
aqueles que abateram a fera estão 
velhos e loucos. Como é fácil adivinhar, 
agora cabe aos: personagens jogado- 
res invadir seu esconderijo e destruir a 


fera, bem como seus numerosos e 
monstruosos servos. 


Até aqui, nenhuma grande no- 
vidade. Explorar uma masmorra 
cheia de monstros até a batalha final 
contra o dragão é o tema mais 
manjado do RPG. No entanto, Cook 
domina como poucos a 3º Edição, e 
cuidou para que esta história tão 
simples seja também única. 


Começando pela escolha do 
tipo do monstro: um dragão negro, 
normalmente um dos mais fracos. 
Mas o autor se lembrou de vários 
pequenos detalhes que podiam ser 
explorados para tornar o bichão 
mais perigoso. Por exemplo, mui- 
tos jogadores e Mestres se esque- 
cem que dragões negros são imu- 
nes a ácido, enquanto aventureiros 
(ou, pelo menos, seu equipamento) 
não o são. E esta é apenas UMA das 
muitas estratégias espertas ado- 
tadas pela fera. 


Outra nova regra muito empre- 
gada aqui é o modelo (ou “templa- 
te”, no original). O próprio dragão 
negro não é “apenas” um dragão. 
Ele foi combinado com outro tipo de 
criatura (que não vamos dizer qual 
é mas você pode adivinhar sem 
muito esforço). Além disso, o mes- 
mo acontece com quase todos os 
monstros que habitam seu castelo, 
tornando-os mais perigosos. 


Aliás, isso é o que torna o vilão 
da aventura ainda mais repulsivo: 
numerosos monstros em seu covil 
recebem o modelo de meio-dragão, 
ganhando modificadores de Força, 
melhorias na Categoria de Armadu- 
ra e sopro de ácido! Isso transforma 
um monstro razoavelmente comum, 
como um verme da carniça, em algo 
muito mais perigoso. (E também nos 
faz pensar sobre as preferências 
sexuais do tal dragão...) 


Além do Véu é um exemplo 
perfeito de como a nova edição de 
D&D pode fazer com que a história 
mais clichê seja algo totalmente novo, 
sem muito trabalho para o Mestre. 
Esta é uma boa surpresa da Jambô 
para o RPGista brasileiro, uma aven- 
tura simples e divertida (ainda que os 
constantes erros de acentuação in- 
comodem a leitura). São 48 páginas 
por R$ 15,00, oferecendo vários ele- 
mentos. novos, como itens mágicos, 
magias e habilidades de armas, além 
de idéias cruéis para Mestres. 


E um dragão tarado! 


PALADINO & ROGÉRIO 
“"KATABROK” SALADINO 


procurando por uma armadura de 
Bicarbonato de Sódio 





m Lançamento 


Pressciossso! 


ça qo 


pi spo , 


e” 
» rece 
as pa 
Croat ep” 


o.4 É 657 


ue uma pira po pm apto a DO 


SS E 7” £ + 


É = mm to 
Do a a cm 











, r 


e./ Dom 


ço rem aan 


Uma festa 
muito 
animada! 


oficial de 
O SENHOR 
DOS ANÉIS 
já existe 
no Brasil! 


O livro 

básico, com 

o Um Anel 

na capa; você 
também achará 
difícil resistir... 
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Era de se esperar que alguém fizesse uma adaptação 
de O Senhor dos Anéis para RPG, pois os três livros 
praticamente definiram conceitos como elfos, anões 
e magos como os RPGistas os conhecem hoje. 


Alguns fãs traçam paralelos entre personagens e 
regras que seriam inspiradas na obra de Tolkien e 
utilizadas em cenários de campanha. Os mais incisivos 
dizem que figuras como Elminster, de Forgotten Realms, 
e o Mestre Talude, de Tormenta, seriam simples cópias 
do mago Gandalf. O próprio Dungeons & Dragons 
apresenta diversas “homenagens” à obra — como o 
demônio tanar”ri balor, do Livro dos Monstros, nada 
mais que uma versão do Balrog; e os mortos-vivos dos 
tipos inumano (wigths, no original) e aparição (wraiths), 
ambos também existentes dos livros. 


Mas um momento! Se SdA é praticamente a fonte da 
fantasia medieval moderna, a origem dos mundos de 
RPG, então por que não tem um jogo oficial? 


Pois é, agora tem. 


A Primeira Era 


Não que nunca tenha existido antes um RPG oficial 
baseado na Terra-média, que fique bem claro. 


Há até poucos anos atrás, a empresa lron Crown 
Enterprises detinha os direitos da obra de Tolkien para 
produzir jogos de RPG, e havia lançado uma extensa linha 
de livros, suplementos e aventuras — ambientadas não 
apenas em SdA, mas também nas diversas eras descritas 
em outros livros tolkenianos. 


Por muito tempo, o MERP - Middle Earth Role 
Playing (“Interpretação da Terra-média”, mais ou me- 
nos) foi o RPG oficial, com excelentes suplementos 
descritivos. A produção do material contava com o apoio 
de estudiosos da obra de Tolkien, garantindo uma fide- 
lidade digna dos fás. Muita gente achava mais fácil 
encontrar alguma informação sobre a Terra-média nos 
livros da Iron Crow do que na própria obra original. Então, 
o que saiu errado? Por que MERP nunca conseguiu ser 
tão popular quanto D&D e outros? 


Se por um lado as informações sobre o cená- 
rio eram formidáveis, o mesmo não podia se 
dizer das regras. Embora funcionasse razoa- 4 
velmente bem (quando você conseguia 
aprender...), o sistema de MERP era um 
dos mais complexos entre todos os jogos 
de RPG conhecidos — talvez perdendo 
apenas para o lendário Rolemaster. Em 
resumo, usava valores percentuais e as 
rolagens eram feitas com dois dTO. 

Pode parecer simples à primeira vista, 
mas tinha dezenas de modificadores e 
“complicadores”. ; 


Se você achava o AD&D impli- 
cante porque tinha listas diferentes de 
magias arcanas e divinas (ao contrário 
do novo D&D, que tem uma única lista), 
pense em um jogo com uma lista de 
magias diferente para CADA classe 
capaz de lançar feitiços! 


E se tabelas são coisa de jogo 
antigo, mais ligadas à época dos su- . 
perdetalhados wargames, em MERP = 
você encontrava trocentas delas — pra- 


ticamente uma para cada assunto. As tabelas para acer- 
tos críticos eram absurdamente minuciosas e perigosas, 
além de nem sempre adequadas à situação do jogo. Não 
importa quão forte ou poderoso seja um aventureiro: com 
o resultado certo nos dados, ele pode ser morto (ou 
mesmo aleijado!) por um hobbit cego empunhando uma 
faca quebrada. 


Além disso, era muito, MUITO perigoso se aventurar 
na Terra-média de MERP. Qualguer “simples” orc era um 
inimigo formidável, capaz de derrotar facilmente um 
grupo mediano de heróis bem equipado. Visitar Mordor, 
então, era completamente fora de questão! 


Mesmo com tantos problemas, este título sempre foi 
considerado um clássico por RPGistas veteranos, inclu- 
sive no Brasil. Era um jogo exigente, nem um pouco 
indicado para principiantes. 


Mas agora, com SdA nos cinemas, uma onda de 
novatos deseja se aventurar no mundo de Tolkien — um 
público inexperiente demais nos caminhos perigosos do 
RPG, inexperiente demais para MERP. Era necessário um 
novo jogo para a todos agradar... 


Os Povos Livres 


Pouco antes da estréia de A Sociedade do Anel nas 
telas, os direitos para a publicação do RPG oficial foram 
renegociados — e a Iron Crow acabou perdendo para o 
Decipher Roleplaying & Miniature Studio, que fez uma 
proposta muito melhor. 


A idéia era, como já foi dito, produzir um jogo de SdA 
mais “amigável” que o velho e carrancudo MERP, para 
acolher as novas gerações RPGistas. Então, pouco depois 
da estréia do filme, a Decipher anunciou o lançamento 
para breve (alguns meses depois, na GenCon — a maior 
convenção anual de RPG do mundo) de Lord of the Rings 
RPG. As novas regras usavam o Sistema CODA da 
empresa, que garantiria um jogo rápido e dinâmico, com 

o clima épico da obra de Tolkien. 


Ainda na GenCon de 2002, a Devir Livraria 

— que já publica no Brasil os principais títulos 
dos EUA — fechou contrato com a Decipher para 
lançar aqui o livro básico. Foi jogo rápido! A 
tradução e adaptação tinham que ficar prontas 
a tempo para o lançamento antes da estréia do 
segundo filme, As Duas Torres. E assim foi. 


Um elogio à Devir, que fez um excelente 
trabalho na adaptação, conferindo as deze- 
nas de referências à obra original que apa- 
recem no jogo. Um trabalho pesado, obri- 
gando a tradutora e o revisor a ler e reler 
toda a trilogia, mas que acabou por deixar 
o resultado final impecável. 


Um marco a ser comemorado, e um 
trabalho a ser respeitado. O RPGista brasi- 
leiro teve sua versão de LotR RPG em menos 
de um ano, com uma qualidade gráfica que 
pouco deve ao original em inglês. 


Um aventureiro 
hobbit: agora você sabe 
de onde vieram os 
halflings de D&D 








Palavras Boas 
e Verdadeiras 


Assim como sua versão original, o livro básico O 
Senhor dos Anéis RPG é luxuoso e elegante, totalmente 
em cores. Daqueles que dão prazer ao simples folhear 
das páginas. 


Ele começa com a clássica e essencial explicação do 
que vem a ser RPG e como se joga, para os desavisados. 
Depois tem descrições da Terra-média, de forma enxuta 
e clara, com informações suficientes para que os jogado- 
res e Mestres saibam onde estão pisando. 


Em seguida temos os tipos de personagens e como 
criá-los, as raças, atributos, características, magia, com- 
bate e outras mecânicas de jogo. No finalzinho alguns 
antagonistas, como os espectros do Anel, os orcs, os uruk- 
hai, o Balrog, e até mesmo o mago Saruman. Há ainda 
capítulos inteiros ensinando como se faz uma campanha 
de Fantasia Epica, e como aplicar isso às aventuras da 
Terra-média. 


O jogo apresenta muitas citações dos livros originais 
(a minha favorita é “Lá e de volta outra vez”, título do 
capítulo que descreve os reinos). Quase todas as ilustra- 
ções são cenas dos filmes. Aliás, temos até algumas fotos 
do ainda inédito terceiro filme, O Retorno do Rei — mas 
estas foram muito bem selecionadas para não revelar 
nada de muito... revelador. 


Mesmo as poucas figuras que não saíram dos filmes 
são de excelente qualidade, mantendo o clima geral do 
cenário. Os personagens prontos, por exemplo, são uma 
boa amostra desse estilo de ilustração. 


E esse tal CODA! 


O Sistema CODA, utilizado em SdA 
RPG para jogos na Terra-média, tem 
elementos de jogos mais recentes — 
mas com algumas alterações próprias, 
que a princípio podem nem parecer 
grande coisa, mas são bem importantes. 


Em muitos aspectos, lembra muito o 
Sistema D20 do D&D, com atributos bá- 
sicos que oferecem um bônus genérico; 
perícias baseadas em atributos, mas que 
também podem receber graduações; e 
qualidades que não dependem de joga- 
da de dados, mas que podem alterá-las. 


Os testes são feitos com dois dados 
comuns de seis faces. Um Número Alvo 
(NA) é determinado pelo Mestre, ou pela 
descrição da perícia, por exemplo. 
Os seis atributos básicos (Porte, Agilida- 
de, Percepção, Força, Vitalidade, Espíri- 
to) também são determinados por joga- 
das de 2dó, resultando em valores entre 
2 e 12 para personagens iniciantes, 
mais ajustes de raça. 


O personagem ainda tem perícias 
(de forma muito similar ao D20 System), 
qualidades (como se fossem talentos, 
mas menos poderosos) e defeitos. Es- 
ses aspectos podem ser determinados 


de acordo com a ordem — o tipo de herói, como as 
classes de D&D. 


Temos várias ordens, como o guerreiro, o gatuno, o 
mágico, o bárbaro... todas diretamente dos livros e filmes. 
Além de uma ordem, cada personagem pode ter também 
um kit, algo como ordens mais refinadas, como Aprendiz 
de Mago (um kit de Mágico), Ladrão (kit de Gatuno) e 
Batedor (kit de Guerreiro). Existem ainda as Ordens de 
Elite, que os personagens podem adquirir só com o tempo, 
quando já possuem alguns pré-requisitos e são experien- 
tes. Exatamente como as classes de prestígio de D&D. 


Ok, é tudo mesmo muito parecido com o velho 
Masmorras e Dragões, mas o Sistema CODA reserva 
algumas boas surpresas. As Reações — que seriam o 
equivalente aos testes de resistência de D&D — são 
obtidas a partir de atributos à escolha do jogador, com 
alguma maleabilidade. Por exemplo, o jogador pode 
escolher se sua reação de Presteza é baseada na Agili- 
dade ou na Percepção. 


Não há Pontos de Vida, mas Saúde, lembrando um 
pouco a Vitalidade do sistema Storyteller. Quando um 
personagem perde certo valor de Saúde (que é determi- 
nada pelo seu valor de Vitalidade, mais o modificador de 


Força) por dano, ele cai um Nível de Ferimento, o que 


impõe uma penalidade em todas as jogadas de dado. 


Na Terra-média, a magia é um poder muito mais 
difícil de conquistar. Apenas os magos verdadeiros, como 
Gandalf e Saruman, podem realizar feitos assombrosos 
como os magos de D&D. Para personagens jogadores 
existe o mágico (um mago mais fraguinho...). 


O sistema de magia é bem simples; o personagem 
conhece certo número de magias, e cada vez que tenta 
lançar uma delas, faz um teste de Fadiga. Esse teste utiliza 
o modificador de Vigor, com uma dificuldade estipulada em 
cada magia. Se não passar, perde um nível (ou mais) de 
Vitalidade. Assim, ao contrário do que acontece em D&D, 
o personagem não tem um limite de mágicas por dia — ele 


E- quem é este 
cidadão? Você só 
vai saber no 
terceiro filmes. 
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Aragorn: 
não, ele não 
É 40F nível 


pode usar seus poderes 
sempre que quiser. No 
entanto, para cada ma- 
gia realizada em menos 
de um minuto, o conjura- 
dor sofre um modificador 
de -3 no próximo teste. E 
já que uma rodada egui- 
vale a 5 segundos... 


Uma nota interes- 
sante: é deixado bem 
claro que, embora seja 
um cenário de fantasia 
épica, a Terra-média 
não é um lugar onde magos saem voando e lançando 
bolas de fogo ou relâmpagos o tempo todo. Aqui a magia 
é bem mais sutil — e muito mais limitada quando 
empregada em batalha. 


Objetos mágicos também são muito mais raros; 
mesmo os maiores heróis têm dois ou três, e olhe lá. Temos 
ainda trechos sobre equipamento comum, como armas, 
armaduras, cordas, barcos... e peças especiais, como 
aquelas feitas por artífices elfos e anões. 


Existe ainda um risco para os aventureiros: a Corru- 
pção pelas Trevas. Na obra de Tolkien, o antigo vilão 
Morgoth foi destruído — mas espalhou sua essência 
maligna por toda a Terra-média. Essa essência está 
sempre prestes a desviar os heróis do caminho da retidão 
e da verdade. Tal ameaça também está presente no jogo; 
personagens que utilizem feitiços (magias do Mal) ou 
cometam atos criminosos podem acabar como vilões, 
levados para o Lado Negro... digo, das Trevas. 


Por que não em 0201 


E eis a pergunta que todo RPGista já deve estar 
fazendo. Com o atual sucesso do D20 System, e tantos 
títulos importantes — como Star Wars e Call of Cthulhu 
— abraçando suas regras, por que o mesmo não acon- 


teceu com SdA RPG? 


É claro que a Licença Aberta oferece muitas vanta- 
gens, e abrir mão delas parece bobagem. No entanto, 
temos uma porção de boas razões para jogar na Terra- 
média com o Sistema CODA, em vez do D20. Uma delas 
é que o livro básico de SdA funciona sozinho. Ele é tudo 
de que você precisa para começar a jogar, sem precisar de 
três outros livros — como seria o caso, se fosse para D&D. 


Outra vantagem do CODA é o fato de utilizar apenas 
dados comuns de seis lados. Isso é fundamental em um 
jogo próprio para iniciantes, que não conhecem agueles 
dados multifacetados esquisitos — ou nem ao menos têm 
onde comprá-los, como ocorre em muitos pontos do Brasil. 


Outra coisa interessante na utilização de 2dó para 
rolar testes é a curva de probabilidade. Assim como ocorre 
em GURPS, com esse tipo de teste fica mais difícil obter 
números muito baixos (como 2 ou 3) ou muito altos (11 ou 
12). Resultados medianos, entre 5 e 7, são mais comuns. 


Esse recurso ajuda os personagens a realizar 
feitos heróicos (mas não épicos ou monumentais) com 
mais facilidade, com uma chance menor de falhar 
miseravelmente. Façanhas arriscadas podem ser rea- 
lizadas por personagens medianos, ou até mesmo por 
novatos — se tiverem sorte. Assim o jogador entra mais 
facilmente no clima da fantasia épica descrita por 
Tolkien e vista nos filmes. 


Claro, aqui revemos a contra-indicação que já apa- 
recia em MERP: um personagem fraco pode vencer 
alguém poderoso apenas com um pouco de sorte nos 
dados. Mas no fim, esse “problema” revela o verdadeiro 
sabor da Terra-média: SdA não é sobre heróis 
superpoderosos, mas sim sobre pessoas simples que 
fazem a diferença. 


Uma boa escolha, e uma excelente justificativa para 
um sistema próprio. O sistema CODA reúne boas idéias 
de vários outros jogos de RPG — notoriamente os siste- 
mas D20 e Storyteller —, mas mudando o suficiente para 
preservar o clima do cenário. Seria prematuro dizer se o 
CODA também funcionaria em outros mundos ou gêne- 
ros, mas para aventuras na Terra-média ele é perfeita- 
mente adequado. 


Saga e Esplendor 


No geral, O Senhor dos Anéis RPG é um lançamento 
de peso da Devir. Uma saudável adição à coleção de 
sistemas disponíveis ao RPGista brasileiro. Ele vem para 
contribuir com opções interessantes e bem boladas para 
o jogador. Sem mencionar que é um belo livro, valendo 
cada centavo de seu preço. 


Os fãs da obra de Tolkien com certeza ficarão 
satisfeitos com o carinho e dedicação presentes no livro, 
tanto dos autores como da adaptação feita para a língua 
portuguesa. Jogadores que não conhecem RPG também 
terão aqui uma boa opção para se iniciar no hobby. 


Assim como os filmes, o novo RPG da Terra-média 
veio para deixar uma marca e um bom número de fãs. 


ROGÉRIO 
“KATABROK” SALADINO, 
editor e Nazgôl nas horas vagas 
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JRAGAÃO BRASIL « Caixe 


Leitores e RPGistas-do Brasil, como vão? 
Quem responde as cartas dos leitores aqui 
na DRAGÃO BRASIL sou eu, a Paladina. Na 
verdade eu deveria ser um clone do... ahn, 
esqueçam. Essa história fica cada: vez mais 
comprida. Se estão mesmo curiosos, leiam 
os números atrasados. 


— Fala de mim! Fala de mim! 


— Hã... sim, claro... esta coisinha rosa 
pulando feito feijão mexicano aqui ao lado é a 
Antipaladina. Os antipaladinos normais são 
soldados do inferno (é, tipo Spawn) criados 
para perseguir e destruir os guerreiros do 
bem. Eles são cópias malignas e distorcidas 
de cada paladino. 


E eu... bem... puxa, tá certo que nunca 
fui muito boazinha ou paciente, mas... será 
que esta garotinha tão linda e fofa é mesmo 
meu oposto exato? 


—  Paladina... você tá triste? Não fica 
assim não. Nós, menininhas mágicas, não 
podemos ver ninguém triste. Nós existi- 
mos para acabar com toda a tristeza. Nem 
que seja na base da pancada! 


— Hmm... bem, vamos responder às 
cartas, irmãzinha., 


Apelão com Orgulho! 


Fracotes da DB, estou revoltado com esse 
lengalenga sobre os overpowers, que não 
sabem jogar direito, que o legal é “role- 
play”, que overpowers não pensam, destro- 
em tudo pelo caminho, são iniciantes, etc. 


Em primeiro lugar, existem jogadores 
que NAO estão interessados em bancar o 
“ator”. Querem jogar, mas NAO gostam ou 


NÃO estão a fim de “entrar no clima”, pre- 


ferindo a estratégia, querendo jogar com o 
bárbaro e não “encarná-lo”. 


“Algumas pessoas entram muito na his- 
tória do jogo, “encarnam” seus persona- 
gens fazendo grandes interpretações, a ira 
do grande mago contrariado, o medo do ca- 
çador de vampiros, etc. Nada contra isso, 

pois além de ser divertido, sem o roleplay 
não haveria o RPG. Mas dizer que um é me- 
lhor que o outro é demais. É como um joga- 
dor de xadrez querer banir o futebol. 


Se por um lado os overpowers parecem 
“bestas”, por outro lado o roleplay exagera- 
do estraga a imagem do RPG. Especialmen- 
te jogadores de Vampiro e Lobisomem, com 


Postal 19113 * CEF 


04505-97 





suas manias idiotas de “fazer rituais”, fan- 
tasiar-se em público, usar coisas repug- 
nantes como caveira, pé de galinha ou ar- 
mas de plástico para dar “realismo”... 


Como já foi dito N vezes pelo Paladino: 
“se não está divertido, está jogando errado.” 


WK.Y. (Apelão com orgulho), e-mail 


Bem, leitor, você escolheu uma péssima 
ocasião para se orgulhar de ser um apelão. 
Basta examinar as Dicas de Mestre deste 
número, e descobrir o verdadeiro flagelo que 
esse tipo de jogador representa. 


Mas há certa verdade em suas palavras. 
Existem jogadores muito: mais interessados 
em rolar dados e socar monstros, sem ligar 
muito para o drama ou teatro. À eles chama- 
mos estrategistas, um tipo de RPGista mui- 
to comum — especialmente nos EUA, com 
sua tradição de “wargames”. Para quem não 
sabe, o RPG teve origem em jogos estraté- 
gicos com miniaturas, e muitos ainda jogam 
da mesma maneira. 


Não é errado ser estrategista, explorar 0 
lado matemático e regulamentar do jogo. “Se 
você não está se divertindo, está jogando 
errado.” Estas sábias palavras são citadas 
regularmente pelo Paladino, mas na verdade 
foram ditas por Andrew Bates, autor do RPG 
Trinity em entrevista à DB. Ou seja, cada 
grupo joga como achar melhor. 


Mas apelões, ou overpowers, NÃO SÃO 
estrategistas. Eles trapaceiam. Fortificam 
seus personagens de formas ilegais. Varrem 
para baixo do tapete as regras que não os 
ajudam. Ganham pontos por desvantagens 
para depois fingir que não existem. E pior, 
atrapalham a diversão dos outros jogadores, 
que fazem seus personagens de forma cor- 


reta, mas depois ficam em desvantagem; ou 


então tentam conversar com o mago da ca- 
verna para conseguir uma pista — mas não 
podem, porque o apelão já atacou o coitado 
para ganhar XP 


Sua analogia com enxadristas e futebo- 
listas está longe de ser adequada. Um joga- 
dor de futebol não estraga o passatempo do 
jogador de xadrez (exceto, talvez, quando a 
bola cai no tabuleiro...). Já o apelão destrói a 


diversão do grupo e do Mestre em nome de 


SUA própria diversão egoísta. 


Concordamos com muita coisa em sua 
carta, W.K.V., especialmente a parte sobre 


2-mail dragaobrasilQvol.com.br 


Regras para e-mail 

Indique no subject a seção a que 
se destina sua mensagem: Per- 
gaminhos, Barraquinha, Lendas 
Lendárias ou Louse Slayers. In- 


clua também sua cidade e esta- 
fo [e MN PAÇO ES =I go [oo [ol=Ti fo Ceia o E 
gens com arquivos anexados. 


roleplayers exagerados que trazem má repu- 
tação ao hobby. Mas, antes de vestir o manto 
de apelão com tanto orgulho, leia as Dicas de 
Mestre. Pois, se você joga com bom senso e 
sem arruinar a diversão dos colegas, então 
não é assim tão overpower quanto pensa. 


Bons dias, caros amigos da DB. Esta é a 
primeira vez que vos escrevo, e quero 
parabenizá-los pelo excelente trabalho que 
têm feito. Porém, tenho um assunto muito 
grave que gostaria de comentar com vocês: 
o SUPERPROTECIONISMO do Mestre com 
relação ao jogador. 

Isso aconteceu em meu grupo de jogo 
há pouco e estou profundamente revoltado 
com o ocorrido. Foi o seguinte: jogamos 
GURPS há um ano e pouco. Durante uma 
sessão de jogo recente, o mago do grupo 
foi a -22 Pontos de Vida e, sem motivo 
algum, presenteado com um bônus de +5 
em seu teste de verificação de morte. Mes- 
mo assim, rolou um azarado 18 e falhou. 


“ ps ç dr ” É 
Pois não é que, apesar disso, teve sua 
HT restaurada por completo?!! 


E quando reclamamos, o Mestre alegou 
que, além do mago ser o personagem prin- 
cipal (ridículo!), não havia motivos para 
ele morrer tão facilmente naquele ponto. 


Então peço que publiquem meu e-mail 
como protesto, e também como forma de 


“avisar como é revoltante ver um Mestre 


superproteger UM jogador. Agradeço por 
tudo e que continuem em sua bela jornada 
de respostas aos RPGistas de todo Brasil. 


Kineas, The Bard, e-mail 


Uma questão complicada. É verdade, Kineas, 
que o Mestre tem liberdade para modificar, 
torcer e arrebentar as regras pára favorecer 
a história. Ele pode ignorar rolagens de da- 
dos e decretar resultados de acordo com 
seu julgamento. Portanto, seu Mestre pode- 
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Acorda! 


Estava eu mestrando Holy Avenger par: 
um grupo de desconhecidos na Internet. 


Mestre: Ok, vocês estão caminhand: 
na floresta próxima a Malpetrim, quand 
um de vocês escuta um barulho. 


Jogador 2: eu tento verificar o que | 
que nos segue. 


Jogador 3: pego meu arco e flecha. 


Jogador 1: preparo minhas magias e 
tento localizar o barulho. 


Jogador 4: (...) 
Mestre: vai, Player 4, acorda mané!! 
Player 4: (...) 


Mestre: deixa... vai... vocês são abor- 
dados por uma menina loira, não mais de 
18 anos, vestida em trapos. A menina fala 
que teme por vocês, já que se assustaram 
com ela. Antes que vocês possam fazer 
algo são atacados por seis criaturas como 
aquelas que atacaram vocês antes. Certo, 
é o primeiro turno do Player 4. 


Jogador 4: (...) 
Mestre: Droga, acorda!!! 


Jogador 4: Ahn? Desculpa! Hmmm... 
Eu acordo, saio da estalagem e vou pra 
taverna encher a cara. 


Lord Ralph Von Dissidorf, fá número 1 
da Mai (PARABENS =D) e do Cassaro 
(gue não acredita que tenha fás) 


D&D, campanha de alto nível. Uma druida, 
um mago, um monge e um ninja acaba- 
vam de entrar em um castelo e se depa- 
raram com uma ponte suspeita. Mas, 
como precisávamos atravessar, seguimos 
em frente. 


De repente, a ponte começou a des- 
moronar. O ninja e o monge conseguiram 
correr até o final facilmente, e a druida 
se transformou em uma águia e escapou. 
O mago, de 18º nível, e controlado por 
um jogador iniciante — que, no desespe- 
ro, não sabia O que fazer — veio com 
uma solução um tanto drástica: 


— Vou usar uma magia de Desejo! 
EU DESEJO VIRAR UM BEIJA-FLOR!!! 


E o grupo ganhou um novo mascote... 


Pooh, o Mestre Urso 
(desculpa, Wagner...), e-mail 


| Zulu sem Noção 


Em uma aventura clássica de Vampiro: 
Idade das Trevas, um dos jogadores — 
que interpretava uma Toreador inglesa — 
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insistiu com o Narrador que queria ter 
camareiras negras. 


O Narrador, meio inconformado com 
a sugestão (já que o próprio residia na 
Inglaterra), perguntou o que uma negra 
estaria fazendo na Inglaterra em 1138. 


— Ah, vai sê f..., sê num sabia que À 
INGLATERRA FOI COLÔNIA DA AFRICA 
POR QUASE DOIS SECULOS?! 


— Claro! — debochou o Narrador. — 
Todo mundo sabe que quem CAMELOT era 
governada por um ZULU que ganhou a 
guarda do reino devido à sua chegada a 
grande ilha a nado. 

— É, ué! Chegô o zulu sem noção lá e 
pegô a areia do chão, sentiu o chero e 
percebeu que era da Inglaterra... daí, 
quando avistou a escalibú, em veiz 
de tirá a espada da pedra, ele pegô pelo 
cabo e usô como clava... batia nos otro 
com pedra e tudo! Daí ele tomou o lugar 
do rei Artú, que depois disso virou 
faxineiro do castelo de Camelot”. 


Daniel Sirelord, e-mail 


Um Tremere Antitribu vê a colega Sabá 
caída no chão. Sem saber se ela está 
viva ou desmaiada, ele diz: 


— Vou Usar Taumalturgia 
(trilha do Sangue) para ver SE 
O SANGUE DELA ESTA VIVO! 


dr. Garou, e-mail 

“Nessa época já tinham inventado a RODA?” 
— Jogador um tanto inexperiente em 
uma campanha medieval. 


Hioma, o Lord Juremal, e-mail 


O grupo é contratado para viajar até um 
vilarejo halfling e ESCOLTAR um mago. 
Quando o encontram, o bárbaro meio-orc 
com cérebro de ervilha diz: 


— Fala logo, pequenino! 
— Hã? Falar o quê? 


— Sei lá! Mandaram a gente aqui para 
ESCUTAR um mago. 


Klunc, o Bárbaro, SP/SP 


ria, sim, impedir a morte do mago. 


Mas ele fez isso de-forma totalmente 
errada! Uma das habilidades mais importan- 
tes para um Mestre é fazer com que os joga- 
dores CONFIEM nele, fazer com que tenham 
CUMPLICIDADE. Os jogadores devem acre- 
ditar — ou fingir acreditar — que ele será 
justo, pelo menos na maior parte do tempo. 


se o Mestre precisava mesmo preservar 
a vida do mago, podia ter feito isso de manei- 
ras menos irritantes para a inteligência dos 
demais. Podia ter rolado atrás do escudo. 
Podia ter incluído um NPC para curar ou res- 
suscitar a criatura. Podia até mesmo aceitar a 
chegada de outro personagem (mago ou não) 
para não deixar o jogador de fora. 


Jogar RPG é como ver um filme. Todos 
SABEMOS que as coisas na tela não são 
reais, mas mesmo assim mostramos algu- 
ma boa vontade para aceitar que são. No 
entanto, quanto mais “forçada” a história, 
atuação ou efeitos, mais boa vontade a gen- 
te precisa ter para aturar — até o ponto em 
que não conseguimos mais gostar. 


RPG é a mesma coisa. Quando jogamos, 


SABEMOS que o Mestre vai violar as regras e 
mentir de vez em quando, mas temos boa | 


vontade para acreditar que ele faz isso por uma 
aventura mais divertida. Mas, quanto o Mestre 
chuta as regras pela janela na cara de todo 
mundo, não há cumplicidade que-resista! Uma 
aventura com um Mestre que não sabe escon- 
der quando muda as regras é igual a um filme 
ruim, com furos de roteiro ou efeitos baratos. 


Ea a E Ê 


Saudações e blá,blá,blá. Sou Cesi, barda 
tocadora de piano e ladra nas horas vagas 
(MUITO vagas, devido a alguns problemi- 
nhas...). E antes que algum engraçadinho 
pergunte, NÃO, eu não carrego o piano co- 
migo durante minhas viagens (que também 
são vagas, muito vagas). 

Venho por intermédio desta epístola 
abordar... ah, esquece, escrever complica- 
do dá trabalho demais! O fato de todas as 
mulheres caírem babando pelo pé-rapado 
do Paladino (2222227). 


Ah! Qualé? Paladino? Nível zero? Sem | 


atos heróicos? Deusa ciumenta? Voto de cas- 


- tidade? Principalmente a princesa Rhana e a 


maga Lú, mais fácil terem um caso com 
seus bichinhos de pelúcia! Vocês realmente 
esperam que ele quebre o voto de covardi... 
digo, castidade? Antes disso vocês entram 
na menopausa, ficam bigodudas, gordas, 
feiosas, a gravidade vai agir, as coisas vão 


* Cair... aí veremos se ele vai querer alguém!!! 


Se gostam disso, beleza, fiquem mo- 
fando, tecendo teia, fazendo criação de ara- 
nhas, como vocês bem entenderem. Só um 
aviso, Paladino: daqui a pouco passa da 
idade e era uma vez... 


Bom, se alguém quiser me contratar eu 
faço uns bicos na Estalagem do Macaco 
Caolho-“Empalhado” (tocando, não rouban- 
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do). Me encontrem lá no piano novo, se eu 
não estiver tocando provavelmente estou 
batendo em algum bêbado metido a besta. 


Um beijo para a Paladina (dá umas por- 


 radas no bunda-mole do Paladino por mim), 


Já 
” 
ho 


pra Antipaladina (beijo não, um aperto de 
mão! Éta coisa açucarada!), no Antipaladino 
(aparece um dia lá na estalagem que a gente 
bate um papinho), Katabrok (só um beijo 
mesmo) e Tasloi (e aí, tem algo marcado pra 
hoje à noite? Os inocentes são os piores...). 


Bom, tchau! Ei, seu bêbado nojento, tira 


pés Barda Encrenqueira, 

que não tem medo de dizer umas 
verdades e está aprendendo a tocar 
violão (é mais portátil), Cotia/SP 


Quer saber, amiga barda? Acho que você 
a CERTÍSSIMA sobre o palerma do Pala- 

ino e aquelas trouxas sem noção que se 
apaixonam por ele! Deviam mais é procurar 
algum herói de verdade que... 


— Paladina? Por que está dizendo es- 


“sas coisas malvadas? 


— Hã...? 


— Isso é feio! Vocês duas estão dizen- 
do que o Paladino não é herói porque é 
nível zero. Mas um herói não se mede por 
seu poder. Um herói se mede pela bondade, 
coragem e nobreza em seu coração. 


— E você acha que aquele paspalho tem 
no coração alguma...? VEM CÁ, DE QUE PLA- 


NETA VOCÊ VEIO?! 


Princesa Ainda 
em Perigo 
Saudações reais, Paladina e minha amiga 


“Antinha. Quero dizer que estou ficando mui- 
— to entediada nesta caverna que atualmente 


me serve de claustro. Não há muito o que 
fazer. Caso não sabeis, o Paladino ainda não 


“me veio resgatar. Ao que consta, ele foi ata- 


cado por kobolds na floresta de Ervas Vene- 
nosas e, agora, pelo que meu captor disse, 
encontra-se girando, atado a um espeto, so- 
bre uma fogueira, e com uma maçã na boca. 
Claro que não acreditei em tal mentira des- 
cabida, ainda mais de um dragão vermelho. 


Imaginem se o Grande Paladino, o maior de 


todos os heróis e mais bravo guerreiro, se- 
ria capturado por míseros kobolds! 


- Emtodo caso, aproveito para fazer umas 
perguntas sobre D&D: 
1) É dito que elfos têm proficiência com 
vários tipos de arcos, mas € quanto aos 
arcos compostos? Um elfo mago, por exem- 


plo, poderia usar uma dessas armas? 


2) O efeito Fascinação dos bardos tem 
algum propósito prático, exceto anteceder 
o uso de Sugestão? Quando o bardo pára de 


“usar essa habilidade, a reação do alvo é 


modificada? 


3) Se for considerado que não há espa- 
ço suficiente para esquiva (um corredor 





Vendo, Compro, 
Negocio 


vros básicos do D&D ter- 


- Ceira edição (livro do jo- 


Vendo Guia de Itens Má- * 


gicos (R$ 30,00), Manu- 
al 3D&T, Manual do Aven- 
tureiro, Só Aventuras 1, 
Reinado - vol. 1 (R$ 5.00 
cada) ou troco tudo por 
Livro dos Monstros 


(D&D). Preferênciaa São . 


Lourenço (MG). 


E-mail: jeanilgmbol. 
com.br 


Gostaria de entrar num 


grupo de rpg jogo vampi- . 
ro tenho noções de Lobi- , 
somem, jogo SD&T e. 
quero aprender a jogar . 
D&D 3º edição. Morono | 


centro de SP. 


E-mail: ofianna(mhot- 
mail.com (Por favor co- 
loqueno subject “RPG”). 


Preciso de jogadores de 
curitiba para terminar 
meu grupo de jogadores. 


gador, do mestre e dos 
monstros). Preferência 
porSP (Guarulhos) e que 
possa vir buscar. 


E-mail: danielbonaldo (o 
ig.com.br. 


Vendo minha 1000 car- 
tas de Magic: The Ga- 
thering por R$ 150,00. 
Asseguro que essas car- 
tas estão em um bom 
estado de conservação. 
Vendo também Repack's 
variados de Magic. 


Tel.: (71) 341-1233 ou 
tadeucoliveira(mo 
yahoo.com.br. 


* Compro livros do jogo 


Vampiro, livros de clãs, 


* quias, qualquer livro So- 
* breo jogo e também da- 


dos D70, posso também 


- trocar por livro D&D ter- » 
- Ceira edição novo (me- 
+ nos de 1 mês). De prefe- 


Quem souber jogar Tre- * 


vas, Gurps, Storyteler 
sempre será bem vindo. 
E-mail: mania. por.rpg(D 
bol.com.br 


Compro a 3º edição de 
Forgotten Realms,o con- 
junto de FR 2º edição não 
está sendo mais vendi- 
do, mas eu preciso dele. 


Compro o conjunio deFR ., 
2 à edição com os 2 |i- . 


« Vendo mais de 550 car- 


vros mais Os acessórios 
inclusos no pacote antes 


vendido pela Devir e ou- * 


tras lojas. Preço a com- * tre raras e incomuns. R$ 


binar. 


E-mail: pedrorpgOhot- . 


mail.com 


Vendo cartas de Magic 


(de preferência D&D 3º 
Edição) ou livros do sis- 
tema d20. As cartas são 
em grande parte de edi- 
ções novas. 


E-mail: dreamiheaterdf 
(bol com.br 


Gostaria de trocar um 
Nintendo 64 pelos três li- 


rência no Rio. 


E-mail: untha(vhotmail. 
com 


Compro os suplementos 
importados “Constan- 
tinople by Night” e “Veil 
of Night” p/ “Vampire: 
The Dark Ages”. 


E-mail: tubets(Dhotmail. 
com 


tas de Magic, de várias 
edições, sendo 102 en- 


90,00 ou negocio com 
Livro dos Monstros e 
outros suplementos de 
D&D. Tel: (13) 6872- 
1607, c/ Renato (Sete 


* Barras/SP) 
outrocoporlivros deRPG * 


Vendo D&D 3º Edição 
(em inglês) por R$ 50,00. 
Também compro cartas 
de Spellfire. 


E-mail: flamassp(vhot- 
mail.com 


Compro qualquerivro do 
AD&D, não importa se 


for nacional ou importa- 
do. Atenção só trabalho 
com sedex a cobrar. 


E-mail: ronaldoander- 
son(Dyahoo.com.br 


Quero Jogar 


UAê, galera, tudo beleza. 
Eu queria ver se alguém 
do Paraná gostaria de 
jogar um pouco comigo. 


Tel.: 352-6797. Me cha- 
mo Júlio. 


Procuro urgentemente . 
pessoas que joguem d&d . 
« Email:germanyz( 
. hotmail.com 

possa se reunir aos fins 


3 edição para formar um 
grupo em São Paulo que 


de semana no Alto de 
Pinheiros, Vila IMadale- 
na, Jardim Paulista, 





para jogar 3D&T ou 
AD&D em Joinville. 


Tel: (47) 426-3696, c/ 
Felipe ou rzeppa (OD 
hotmail.com 


ve... 


E ai pessoal de Sampa 
que joga D&D, Vampi- 
ro. Moro aqui perto do 
Mackenzie na rua Dona 
Veridiana, tenho 18 
anos procuro grupo de 
D&D e Vampiro próxi- 
mo ao bairro Higie- 
nópolis sounovo na ci- 
dade nao conheço mui- 
ta gente. 


. Procuro jogadores de 14 


Butantá ou outros próxi- * 
* mos. Eu mestro e/ou 


jogo. 

Tel.: (11) 3813-5878, c/ 
Marcelo ou Smmedeiros 
(Duol.com.br 


Procuro jogadores (as) e 
mestre que queiram jo- 
gar o RPG D&D SºE na 
cidade de São José dos 
Campos - SP. Qualquer 
idade. 


E-mail: felipe morais 
yahoo.com.br. 


Procuro jogadores ini- 
ciantes em Fortaleza/CE 


a 23 anos, de ambos os 
sexos, iniciantes ou não, 
que morem em Balneá- 
rio Camboriú e região. 


* Mestro D&D 3E, mas 
* gosto de outros sistemas, 


e quero me correspoder 
com rpgistas de todo o 
Brasil. 


Tel.: (47) 367-0924, c/ 


* Alexandre ou alecres- 


“ 


“ 


para formar um grupo e 


de férias. Jogo há seis 
anos e estou dando uma 
chance aos novatos. Do 
3D&T ao Storyteller, do 
Harry Potter ao Vampi- 
ro. 


E-mail: gustav silveira 
(Dyahoo.com.br 


Quero me corresponder 
com rpgistas de todo 
Brasil e quero montar 
um grupo on-line. 


Meu icq: 1689336713 ou 
purai(Dbol. com.br 


RPGistas de Cachoeiro 
de Itapemirim - ES. Pro- 
curo jogadores de qual- 
quer sexo ou idade para 
jogar aos fins de sema- 
na. Jogo e mestro 3D&T, 
GURPS e Storyteller 
(Lobisomen, Vampiro e 
Yu Yu Hakushô). 


Tel.: (28) 3511-6685 ou 
afernando(descelsanet. 
com.br ou francisco 
aquarios(Dbol.com.br 


Procuro grupo de pes- 
soasentre13 e t5anos 


tanimyahoo.com.br 


Procuro rpgistas no CIC. 
Já temos um grupo pe- 
queno de 3D&T, apesar 
de estarmos abertos a 
outros sistemas, ambos 
os sexos (preferencial- 
mente feminino), de 12 
a 16 anos. 


Tel: (11) 246-5255, c/ 


» Junior ou tecnomancer 
« (Daol com.br. 


Procuro jogadores e jo- 
gadoras de D&D 3a Edi- 
ção em Belo Horizonte, 
com idades entre 17 e 
2º anos . para formar 
grupo. Não tenho muito 
experiência com o D20, 
mas aprendo rápido. 


E-mail: henriquelimade 
assis(Dhotmail.com 


Só Bobagem 


Vou mandar um abraço 
para o meu grupo de 
D&D 3º edição: Angus 
“dou um golpe de mise- 
ricórdia”, Aurin“meu 
grifo já nasceu?”; 
Angmor “the chocobo's 
rider";Trevis “quero fa- 
zer um pergaminho”; 
Naskor “dedo-longo”; 
Chuúcrutz “machado- 
baiseball mestre”. Que 
Talhandryr me ajude... 


Pedro,mestre quase 
insano de tanto que os 
jogadores me atormen- 
tam. 











estreito, ou uma área muito grande atingi- 
da por uma magia), a habilidade de Evasão 
dos monges e ladrões ainda funciona? É 
considerado que eles se deslocaram, caso 
seja possível? 


4) Através do uso de Alquimia, uma 


personagem pode identificar uma poção,. 


se esta for forjada a partir de uma magia 
que ela não conheça? O mesmo vale para 
Identificar Magia? 


5) Um aliado na línha de disparo de 


uma personagem oferece Cobertura ao alvo, 
se ele não estiver envolvido em combate 
corporal com este alvo? 


6) Uma personagem morre quando chega 
a -10 PVs, ou ela pode ser salva no final 
daquele Round por um aliado? 


Muito feliz por ver a Paladina de volta, 
Princesa Narcila, e-mail 

E por falar em gente sem noção... 
O Paladino... (hff) preso por... kobolds? 


Assado no... (hnnnnf) espeto? Com uma... 


(hfhf) maçã na... (hfhf...) 
- — Paladina? Tudo bem? 

— HAHAHAHAHAHAHA! Aquele palerma! 
Herói de meia tigela! Nível zero! Tentando 
salvar princesas de dragões, o panaca! Que 
engraçado! HAHAHAHAHA! 

— PALADINA! COISA FEIA! O Paladino 
foi salvar a Princesa Narcila de um dragão 
mau, mau, muito mau! Ele é corajoso! Ele é 
um herói! Não fala assim dele, que é feio! 


— Que foi? 


— Você... tem razão. Não sei o que deu 


em mim. Desculpe. Acho que... você deve 
ser mesmo meu oposto exato. 

1) Sim, poderia. 

2) Além te anteceder o uso de Suges- 
tão, o efeito Fascinação também serve para 
distrair um alvo, impondo uma penalidade de 
—4 em testes de Ouvir e Observar. Os alvos 
desse efeito também não ficam exatamente 
atentos a pequenas ações ao seu redor (como 
um ladino se escondendo, um grupo de per- 
-Sonagens escapando por uma porta aberta, 
etc). Mas lembre-se que ações mais baru- 
lhentas, ou que ameacem os alvos, cance- 
lam o efeito. 


3) À habilidade ainda funciona, pois as . 


regras não mencionam uma disponibilidade 


mínima de espaço. Nem sempre uma habili- 
dade extraordinária precisa ser lógica. Con- 


sidere que, de alguma forma, 0 personagem 
encontrou alguma proteção, espremeu-se 
contra a parede... | 


4) A perícia Alquimia não serve para iden- 
tificar poções mágicas, mas sim itens 
especias, como fogo grego, ácido, bolsa de 
cola... o Mestre pode dar um certo bônus na 
identificação de poções (como é explicado 
no Livro do Mestre, pág. 190) se o persona- 
gem possui muitas graduações em Alqui 
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mia, mas isso é inteiramente opcional: No 
caso da perícia Identificar Magia, quando a 
magia observada é uma que o personagem 
não conhece (e essa magia não consta da 
lista de magias de sua classe), o Mestre 
pode aumentar até em +5 a dificuldade, 
dependendo do caso. Também é opcional. 


5) Sim, pois ele ainda continua na frente 
do alvo. Um personagem imobilizado por ma- 
gia, por exemplo, é uma ótima cobertura. 


6) Uma personagem morre quando com- 
pleta uma rodada com —10 Pontos de Vida. 
A rodada do personagem começa na sua 
iniciativa e “termina”, completando seu ci- 
clo, na iniciativa da outra rodada. Se a vítima 
chegou a —10 PVs, está eu sua iniciativa e 
ninguém a ajudou durante essa rodada, vai 
morrer na próxima, na sua iniciativa. 


— Paladina? Você está triste? 


— Hmm... sabe... desde que você che- 
gou, irmázinha, estou notando que... bom, 
acho não tenho sido uma boa paladina. Digo, 
uma paladina realmente justa e bondosa. 
Alguém que seja totalmente oposta a você 
não pode ser uma boa pessoa. 


— Quêêê?! Mas... mas... . 


— Por isso ficam por aí me chamando 
de “Cruzada da Eterna TPM”, coisa e tal. 


= 


Talvez eu deva pegar uma daquelas prestige 


Classes do Book of Vile Darkness... sei là... 


— Não fala assim não! Você não é mal- 
vada. À gente pode dar um jeito. Você pode 
ser como eu! 


— Não... acho que não tenho mais idade 
para ser uma “menininha mágica”. 


— Então você pode ser outra coisa... 






Adorei a matéria sobre os mestres de 
Street Fighter, mas houve alguns erros. 


Ducking Fierce tem Movimento 0, e 
não +0. Já o Scissor Kick tem Veloci- 
dade +0, e não 0. 


No Air Suplex e Choke Throw, onde 
é dito “Dizzy”, na verdade é Knockdown. 
O Backílip deve se mover numa linha 
reta, custa 1 Força de Vontade e tem 
Movimento +2. O Tumbling Attack é uma 
Manobra de Agachamento e o lutador 
deve entrar no mesmo hexágono do alvo 
para cada teste de dano. 


Por fim, o Psycho Crusher empurra 
o oponente para trás, causa 1 ponto de 
dano, empurra novamente, causa mais | 
um dano... até que o Movimento se aca- 
be, caso o alvo se defenda. 


Eu sei que foi uma adaptação de 
vocês, mas ainda assim não concordo 
com o Ducking Fierce, o Scissor Kick e 
o Tumbling Attack. 


Musashi, Campo Grande/MS 





















«MAS PODE 


VOCÊ NÃO 
PODE SER 
UMA MENININHA 
MÁGICA, 
IRMAZONA... 


MÁGICA, 





SER UMA 
GUERREIRA 


QUE TAL? 





e Para participar, preencha a ficha com letra 
legível. Aqueles que não preencherem por 
completo a ficha serão desclassificados. 
e Destaque esta página e envie para: 
DEVIR LIVRARIA + PROMOÇÃO SENHOR 
DOS ANÉIS « Caixa Postal 15239 « CEP 
| 01599-970 « SP/SP Se preferir não es- 
| tragar sua revista, envie uma cópia ou fo- 
tocópia da ficha. Cada participante pode 
enviar quantas cópias quiser. 


! - Asfichas devem ser enviadas até o dia 31 
| de março de 2003. O carimbo dos Correios 
B| será o comprovante. Não serão aceitas car- 
E] tas entregues pessoalmente ou via e-mail. 


e Serão selecionadas cinco respostas 


B ES | L ci n C O Ay à Ba vencedoras. Os vencedores serão premi- 


ados com um livro básico O Senhor dos 
Anéis RPG. 


livros básicos « o DIB) PO + A avaliação será bascada em criatividade 


= E! e originalidade. 
IN PAN ASI INT H) ) e Os nomes dos premiados serão publi- 


1(0) novo | e REG ga | cados na revista DRAGÃO BRASIL a partir 


de abril, sendo os vencedores notificados 


| pelo correio. 
R P G/ ofi G à 7 ! e É proibida a participação de funcionári- 


po sa os, parentes de funcionários ou colabo- 


Il V/ Pul radores da Devir Livraria e Editora Talismã. 
O 5) EN É O R e Os participantes concordam com to- 


das as regras desta promoção, sendo a 


/ decisão da comissão julgadora sobera- 
D O S AN : | S! ES: na, não cabendo nenhum tipo de apela- 


ção OU recurso. 





Responda à pergunta: 








Nome 

Endereço 

Bairro 

Cidade Estado 
E-mail Telefone (0XX 
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Silêncio na classe! Concluindo nossa aula, trazemos agora 
o restante das magias apresentadas na edição anterior, 
incluindo as Maldições Imperdoáveis e regras próprias 


para o Clube dos Duelos. 


Como qualquer Trouxa sabe, estas regras devem ser 
usadas em conjunto com o Livro do Jogador do jogo 


Dungeons & Dragons. 


Feitiço Fidelius 


Abjuração 
Nível: Fet/Mag 8. 


Tempo de Formulação: 10 
rodadas. 


Alcance: Ilimitado. 

Alvo: Uma pessoa para cada 5 
níveis. 

Duração: 1 ano/nível. 

Teste de Resistência: Não. 
Resistência a Magia: Não. 


Feitiço complexo e poderoso, oculta 
completamente uma ou mais pesso- 
as em determinado local, sem que 
jamais possam ser encontrados; vi- 
zinhos se esquecem do local, notíci- 
as em jornais deixam de aparecer e 
todas as memórias e referências ao 
local desaparecem para todos que 
tentarem encontrá-las. 


O bruxo determina livremente 
quem são as pessoas e em qual 
lugar se esconderão. As pessoas 
precisam estar presentes no mo- 
mento da execução do feitiço, e elas 
devem mentalizar o local onde se 
esconderão. A localização exata 
dessas pessoas será conhecida ape- 
nas por uma pessoa, denominada 
“Fiel do Segredo” — que não preci- 
sa ser necessariamente o mesmo 
bruxo que lançou o feitiço. 


No tempo de até dois dias e duas 
noites após a realização do feitiço, 
as pessoas escondidas devem esco- 
lher seu Fiel — a primeira pessoa 
para quem vão revelar sua localiza- 
ção. Uma vez escolhido o Fiel, o 
esconderijo não pode ser revelado 
a mais ninguém — pois tudo que 
disserem sobre o assunto será es- 
quecido imediatamente por quem 
quer que tenha ouvido o segredo. 


O Fiel é o único que pode revelar 
o segredo, se desejar trair seus 
confidentes — suas palavras sobre 
o assunto NÃO serão esquecidas. 
Para desfazer o Feitiço, basta ao Fiel 
revelar ao bruxo que o lançou o 
feitiço qual o local do esconderijo. 
Ou, caso o próprio bruxo seja o Fiel, 


ele precisa revelar o segredo a qual- 
quer um para que o feitiço termine. 


Este feitiço foi usado por Alvo Dum- 
bledore para ocultar Lílian e Tiago Potter 
de Voldemort. 


Abjuração 

Nível: Fet/Mag 5. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Médio. 

Alvo: 1 objeto, pessoa ou área. 
Teste de Resistência: Nenhum. 
Resistência a Magia: Sim. 

Cancela qualquer feitiço que tenha sido 
convocado, sobre um objeto, área ou 
ser vivo. E idêntico à magia Dissipar 
Magias Aprimorado (LdJ, pág. 206). No 
entanto, sendo muito importante e ne- 
cessário no mundo dos Bruxos, aqui seu 


nivel é mais baixo que em cenários 
comuns de fantasia. 


Snape usa este feitiço diversas ve- 
zes para resolver efeitos indesejáveis 
de feitiços mal-conjurados que saíam 
errado no Clube dos Duelos. 


Furnunculus 


Conjuração 

Nível: Fet/Mag 0. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Curto. 

Alvo: Uma pessoa. 

Duração: 1 minutos/nível. 


Teste de Resistência: 
Fortitude anula. 


Resistência a Magia: Sim. 


Ao apontar a varinha contra uma parte 
do corpo da vítima, faz com que cres- 
cam furúnculos na região imediata- 
mente. Os furúnculos coçam muito, e a 
vítima deve ser bem-sucedida em um 
teste de Concentração (dificuldade igual 
ao nível do conjurador do feitiço) cada 
vez que tenta lançar um feitiço. 


Harry usa este feitiço contra Draco 
Malfoy, mas por engano acaba atingin- 
do Goyle. 


Impedimenta 


Transmutação 

Nível: Fet/Mag 1. 

Tempo de Formulação: 1 rodada. 
Alcance: Curto. 

Alvo: Um objeto ou criatura. 
Duração: 1 rodada/nível. 

Teste de Resistência: Não. 


Resistência a Magia: Sim. 


Uma versão menos potente de Len- 
tidão (LdJ, pág.225), afeta apenas 
uma pessoa, mas também afeta 
objetos: até 500g de material. Infe- 
lizmente, esse feitiço só afeta cria- 
tura com Int 4 ou menos. 


A criatura afetada, além de so- 
frer os efeitos normais de Lentidão, 
perde seu bônus de Destreza na 
Classe de Armadura e sofre redutor 
de —-2 nos ataques e dano. Quando 
terminam os efeitos do feitiço, a 
criatura estará Atordoada. 


Objetos afetados caem lenta- 
mente, e também funcionam de for- 
ma mais vagarosa (como relógios). 


Rony usa este feitiço para tornar 
mais lenta uma abelha que voava. 


Impervius 


Abjuração 

Nível: Fet/Mag 0. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Toque. 

Alvo: 1 objeto. 

Duração: 1 hora/nível. 


Teste de Resistência: Não 
(benéfica, objeto). 

Resistência a Magia: Não. 

Com um toque da varinha cria-se 
uma camada impermeável em um 
objeto, tornando-o à prova d'água. 
Não funciona com seres vivos. E 
especialmente indicado para prote- 
ger livros e pergaminhos. 


Hermione usa este feitiço para 
tornar os óculos de Harry imunes a 
água durante um chuvoso jogo de 
quadribol. 


Incendium 


Evocação 

Nível: Fet/Mag 2 

Tempo de Formulação: | ação 
Alcance: Toque 


Alvo: Área de até 30cm cúbicos 
para cada 2 níveis do conjurador. 


Duração: Instantânea. 








Teste de Resistência: Reflexos 
metade. 


Resistência a Magia: Sim. 


Cria chamas sobre qualquer super- 
fície inflamável e seca ao toque da 
varinha, ou apontando-a para o alvo. 
Não tem efeito sobre superfícies 
úmidas ou molhadas, nem pode afe- 
tar seres vivos diretamente — mas 
pode incendiar suas roupas, ou al- 
gum objeto que esteja segurando. 


O dano provocado contra uma 
vítima (ateando fogo em suas rou- 
pas) ou objeto é de 1d4, +1 a cada 
nível do conjurador (até um máximo 
de 1d4+10). A vítima tem direito a 
um teste de Reflexos para evitar 
metade do dano. 


A sra. Weasley usa este feitiço 
para acender a lareira de sua casa. 


Locomotor Mortis 


Necromancia 

Nível: Fet/Mag 1. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Curto. 

Alvo: 1 criatura. 

Duração: 1 hora/nível. 


Teste de Resistência: Fortitude 
anula. 


Resistência a Magia: Sim. 


Apontada e lançada com sucesso, 
faz com que uma das pernas do 
oponente fique imobilizada. 


Á vítima perde seu bônus de 
Destreza na CA e só consegue se 
mover saltando. Seu deslocamento 
cai pela metade. Testes de Reflexos 
e quaisquer testes de perícias en- 
volvendo as pernas (Equilíbrio, Acro- 
bacia...) sofrem um redutor de —4. 


Criaturas com mais de duas per- 
nas sofrem efeitos proporcionalmen- 
te reduzidos: um quadrúpede com 
uma perna paralisada perde meta- 
de da Destreza na CA, seu desloca- 
mento cai para 3/4, e sofre redutor 
de —2 em Reflexos e perícias relaci- 
onadas a movimento. Note que o 
feitiço pode ser lançado mais de 
uma vez para afetar mais pernas... 


Draco imobiliza Neville com este 
feitiço durante o Primeiro Ano de 
Hogwarts, fazendo com que volte 
para sua Casa Comunal pulando em 
uma perna só. 


Lumus 


Evocação 
Nível: Fet/Mag 0. 


Tempo de Formulação: 1 ação. 


Alcance: Toque. 

Alvo: a varinha. 

Duração: 10 minutos/nível (D). 
Teste de Resistência: Não (objeto). 
Resistência a Magia: Não. 

Faz a ponta da varinha acender como 
uma lanterna, gerando um facho de luz 


com alcance de Im. Sob todos os aspec- 
tos é igual à magia Luz (LdJ, pág. 227). 


O reverso de Lumus é Nox, que 
apaga a luz criada pelo Lumus. Qual- 
quer pessoa que conheça o feitiço Lumus 
saberá Nox. 


Feitiço básico para todos os alunos 
do primeiro ano de Hogwarts (e tam- 
bém para qualquer mago, visto que é 
um Truque). 


Lumus Selarum 


Evocação 

Nível: Fet/Mag 0. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Curio. 

Duração: Instantâneo. 


Teste de Resistência: Fortitude 
anula. 


Resistência a Magia: Não. 


Versão mais avançada do feitiço Lumus, 
gera um raio de luz tão forte quanto o 
sol. No entanto, esta luz mágica não 
gera calor e nem afeta mortos-vivos 
(não confundir com a magia Luz do Dio). 
Funciona como a magia Brilho (LdJ, 
pág. 184). 


No primeiro filme de Harry Potter, 
Hermione usa este feitiço para afastar 
plantas ameaçadoras de Rony. 


Me Oriente 
Adivinhação 

Nível: Fet/Mag O 

Tempo de Formulação: 1 ação. 


Alcance: Toque. 


ERES DRE US sas rasas 
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Duração: 1dó rodadas, +1 por 
nível. 


Teste de Resistência: Nenhum 
(benéfica). 


Resistência a Magia: Nenhuma. 


Conhecido também como Feitiço dos 
Quatro Pontos. Com um giro, a va- 
rinha aponta para o norte, onde quer 
que o mago se encontre. Oferece 
+4 em testes de Senso de Direção. 


Usado por Harry durante seu 
quarto ano em Hogwarts. 


Mobilicorpus 
Invocação 

Nível: Fet/Mag 2. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Curto. 

Alvo: Uma criatura. 

Duração: 10 minutos/nível. 
Teste de Resistência: Nenhum. 
Resistência a Magia: Não. 


ÃO mirar um ser vivo com aq varinha, 
permite que essa pessoa levite. 


Todos os feitiços usados para 
mover algo à distância começam 
com o prefixo “Mobili”. Para mover 
qualquer objeto que se deseje, é só 
dizer “Mobil” e a palavra latina 
correspondente ao objeto a ser mo- 
vido. Sendo assim, mobilicorpus mo- 
vimenta um corpo; mobiliarbus, uma 
árvore; mobilicanis, um cão, e assim 
por diante. O feitiço usa as mesmas 
regras da magia Levitação (LdJ, pág. 
226) com a diferença de que permite 
movimentos laterais. 


Feitiço usado por Sirius Black 
para fazer Snape levitar. 


Obliviate 


Encantamento (Compulsão, Ação 
Mental) 


Nível: Fet/Mag 4. 
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Tempo de Formulação: 3 
rodadas. 


Alcance: Curto. 
Alvo: 1 pessoa. 
Duração: Permanente. 


Teste de Resistência: Especial, 
veja adiante. 


Resistência a Magia: Sim 


Feitiço de memória. Mirando em 
uma vítima, faz com que ela se 
esqueça de determinados fatos ou 
acontecimentos. Dependendo da 
força do feitiço, pode vir a apagar 
todas as memórias da pessoa, ou 
causar danos mentais permanentes 
(a vítima pode ficar com memória 
fraca, por exemplo). Esses efeitos 
podem não ser planejados intenci- 
onalmente pelo conjurador; sim- 
plesmente quanto mais forte ou 
importante a lembrança apagada, 
maior a chance de que a vítima sofra 
algum dano mental. 


O feitiço apaga da memória da 
vítima um fato ou informação à es- 
colha do bruxo (como “esqueça a 
menina que passou voando”, ou 
“esqueça que os hóspedes chega- 
ram em um carro voador”). Para 
memórias triviais e simples, não é 
preciso fazer teste algum. Mas se o 
bruxo tentar apagar grandes quan- 
tidades de memória (como fazer a 
vítima esquecer que passou um mês 
inteiro na companhia de centauros), 
ou se forem memórias importantes 
(como a morte de-um filho, ou tortu- 
ras provocadas por uma criatura 
mágica maligna), a vítima deve fa- 
zer um teste de resistência para não 
sofrer nenhuma complicação adici- 
onal, como danos permanentes ou 
perda excessiva de memória. 


Nestes casos, o bruxo faz um 


teste de 1d20 + seu nível como bruxo, 
resistido contra o teste de Vontade da 
vítima. Se sair vitorioso, as memórias 
são apagadas normalmente sem ne- 
nhum outro problema. Se falhar, a mente 
da vítima resistiu à tentativa de alterar 
suas memórias. A critério do Mestre, a 
vítima pode ficar com a memória falha 
e, no caso de uma falha crítica por parte 
do bruxo, perderá toda sua memória! 


Este feitiço é usado comumente pelo 
Ministério da Magia para apagar a 
memória de Trouxas que tenham pre- 
senciado algo mágico que colocasse o 
Mundo Secreto dos Magos em perigo. 
Um bruxo encarregado desse assunto 
é conhecido com um Obliviador. 


Petrificus Totalus 


Transmutação 

Nível: Fet/Mag 2. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Curto. 

Alvo: 1 criatura. 

Duração: 1 hora+10 minutos/nível. 


Teste de Resistência: Fortitude 
anula. 


Resistência a Magia: Sim. 


Semelhante à magia Imobilizar Pesso- 
as (LdJ, pág. 219), mas afeta apenas 
uma criatura. 


ÃO mirar uma vítima com a varinha, 
o feitiço imobiliza seu corpo, que fica 
rígido como que petrificado. A vítima 
cai, dura, e não poderá mover-se ou 
falar até que o feitiço termine, embora 
possa mover os olhos e respirar. Essa 
rigidez não oferece nenhuma proteção 
extra contra dano. 


Hermione usa este feitiço em Neville 
para impedi-lo de sair da Casa Comunal 
e denunciá-los à professora McGonagall. 


Evocação 

Nível: Fet/Mag 4. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Curto. 

Alvo: 1 varinha. 

Duração: Instantâneo. 


Teste de Resistência: Nenhum 
(objeto). 


Resistência a Magia: Não. 


Este feitiço funciona como uma tecla 
de “replay”. Apontando para uma 
varinha, repete a última magia rea- 
lizada por esta, mas sem efeitos 
reais — pode-se apenas enxergar a 
magia acontecendo, como se fosse 
uma ilusão. 


Usado pelo pai de um aluno ao 
encontrar uma varinha em um local 
suspeito. 


Transmutação 


Nível: Fet/Mag 0. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Toque. 

Alvo: 1 objeto. 

Duração: Instantânea. 


Teste de Resistência: Nenhum (be- 
néfica, objeto). 


Resistência a Magia: Não. 


Conserta um objeto quebrado, da 
mesma forma que o truque Con- 
sertar (LdJ, pág. 193). Não funcio- 
na com engrenagens e peças me- 
cânicas; é mais indicado para ra- 
chaduras e afins. Para consertar o 
objeto, deve-se dizer o nome do 
mesmo em latim e a palavra “repa- 
ro”. Por exemplo, Oculus Reparo 
seria “Reparar Óculos”. 


Hermione conjura este feitiço vá- 
rias vezes para consertar os óculos 
de Harry. 


Conjuração 

Nível: Fet/Mag 1. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Curto. 

Alvo: 1 criatura. 

Duração: 1 rodada/nível. 

Teste de Resistência: Vontade anula. 
Resistência a Magia: Sim. 
Apontando a varinha para uma víti- 


ma, faz com que ela sinta tantas 
cócegas que acabe por cair e largar 








qualquer coisa que tenha em mãos. 
Enquanto está rindo, a vítima perde 
seu bônus de Destreza na CA e deve 
ser bem-sucedida em um teste de 
Concentração (dificuldade igual ao 
nível do conjurador) para realizar 
qualquer ação. 


Harry usa este feitiço contra 
Draco no Clube dos Duelos. 


Serpensortia 


Conjuração 
Nível: Fet/Mag 2. 
Tempo de Formulação: 1 rodada 


Alcance: Curto (a serpente 
aparece a 3m do conjurador). 


Duração: Permanente 

Teste de Resistência: Nenhum. 
Resistência a Magia: Não. 
Conjura uma serpente normal, ra- 
zoavelmente grande (tamanho Pe- 


queno, 60% de chance; ou Médio, 
40% de chance) com até 2 DVs. A 


+ 


serpente é venenosa apenas 30% 
das vezes em que esse feitiço é 
realizado. O conjurador não tem 
nenhum controle sobre a serpente, 
que agirá como quiser. 


Draco usa este feitiço contra 
Harry no Clube dos Duelos. 


Sonorus 


Transmutação 

Nível: Fet/ Mag 0. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Toque. 

Alvo: 1 pessoa. 

Duração: Especial (veja adiante). 


Teste de Resistência: Nenhum. 


Resistência a Magia: Sim. 


Com o toque da varinha na garganta, 
aumenta o volume da voz do bruxo, 
fazendo-a ressoar como um alto-falan- 
te. Esse feitiço dura enquanto o mago 
mantém a varinha tocando a garganta. 


O reverso desse feitiço, Quietus, 
desfaz Sonorus imediatamente. Quem 
conhecer o feitiço Sonorus, sabe tam- 
bém Quietus. No entanto, Quietus não 
funciona para tornar alguém mudo. 


Apresentadores de eventos bruxos 
comumente usam este feitiço. 


Tarantaliegra 


Encantamento 

Nível: Fet/Mag 2. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Curto. 

Alvo: 1 criatura ou pessoa. 
Duração: 1 rodada/nível. 


Teste de Resistência: Vontade 
anula. 


Resistência a Magia: Sim. 


Ão mirar a varinha contra uma vítima, 
faz com que seus pés se movam em 
marcha vertiginosa e incontrolável. A 
vítima corre feito louca em uma direção 
qualquer, com velocidade dvas vezes 
maior que seu deslocamento normal, e 
precisa ser bem-sucedida em um teste 
de Reflexos (CD 20) para realizar qual- 
quer outra coisa (como lançar uma 
magia) durante a duração do feitiço. 


O conjurador não tem nenhum con- 
trole sobre os pés ou a direção em que 
a vítima se move. 


Draco usa este feitiço contra Harry 
no Clube dos Duelos. 


Waddiwasi (Uedivósi) 


Conjuração 








Nível: Fet/Mag 2. 


Tempo de Formulação: 
1 ação. 


Alcance: Curto. 
Alvo: 1 objeto. 
Duração: Instantâneo. 


Teste de Resistência: 
Nenhum (objeto). 


Resistência a Magia: 
Não. 


Conjura um objeto qual- 
quer, não mágico, a partir 
de um ponto qualquer. O 
objeto conjurado pode ser 
lançado contra um alvo que 
esteja ao alcance, mas seu 
dano nunca poderá ser 
superior a ld4, indepen- 
dente do objeto conjurado. 


Há diversas maneiras de conju- 
rar este feitiço; no caso, era “wad/ 
wasi” porque o conjurador estava 
tirando de uma fechadura uma bola 
de chiclete mascado (ou, em inglês, 
“wad of gum”) e atirando-a contra 
alguém. 


Assim, para atirar algo em al- 
guém, basta usar a palavra que 
defina o objeto se deseja movimen- 
tar mais o sufixo WASI, e mentalizar 
o lugar pra onde deseja que ele vá 
mirando-o com a varinha. Por exem- 
plo, poderia-se usar o feitiço “Cord- 
dawasi” para tentar prender alguém 
com uma corda; mas para isso, além 
de dizer a palavra, precisa-se 
mentalizar a corda se enrolando em 
torno da vítima. 


A vítima tem direito a um teste de 
Reflexos para evitar ser atingida. 


Lupin utiliza-se deste feitiço para 
conjurar uma bola de chiclete mas- 
cado a partir de uma fechadura e 
atirá-la no nariz de Pirraça. 


Vingardium 
Leviosa 


Invocação 

Nível: Fet/Mag O. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Curto. 

Alvo: 1 objeto muito leve. 
Duração: Especial (veja adiante). 
Teste de Resistência: Nenhum 
(objeto). 

Resistência a Magia: Não 
(objeto). 


Feitiço de levitação simples. Com 
um movimento da varinha, faz com 
que algum objeto leve flutve. Quan- 
to mais o mago movimentar a vari- 
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nha, mais alto o objeto flutuará. Ao 
parar de movimentar a varinha, o 
objeto cai. 


Este é um feitiço muito simples e 
básico, que serve como introdução 
aos Feitiços de Levitação no primei- 
ro ano de Hogwarts; só funciona 
com objetos muito leves, como pe- 
nas, papéis e folhas. Na verdade é 
uma versão do truque Mãos Mági- 
cas (LdJ, pág. 230) que pode ser 
“mantida” por mais tempo, enguan- 
to o bruxo ficar gesticulando com 
sua varinha. 
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São feitiços proibidos pelo Ministé- 
rio da Magia, por serem absoluta- 
mente covardes. Qualquer vítima de 
um destes feitiços não tem chance de 
se defender (nenhuma delas permi- 
te testes de resistência), e precisa ter 
uma força de vontade absolutamente 
fora do comum — para não dizer 
heróica — para evitar ser afetada. 
Essas Maldições eram ostensivamen- 
te usadas por Voldemort e seus 
asseclas; uma delas, a Avada 
Kedavra, foi empregada para matar 
os pais de Harry. 


Qualquer bruxo apanhado usan- 
do qualquer destas Maldições será 
perseguido e preso sem direito de 
defesa. No entanto, as Maldições 
são poderosas, de difícil aprendiza- 
do, e poucos bruxos sabem usá-las. 


Avada Kedavra 


Necromancia 
Nível: Fet/Mag 9. 
Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Curto. : 
Alvo: Uma criatura viva. 
Duração: Instantâneo. 


Teste de Resistência: 
Nenhum. 


Resistência a Magia: Sim 


Conjura um poderoso raio 
verde que fulmina a vítima 
sem deixar vestígios, ma- 
tando-a imediatamente. 
Uma vez escolhido o alvo, 
Avada Kedavra o perse- 
guirá mesmo que tente se 
esquivar, e tudo estará 
acabado em segundos. 


Acredita-se que uma 
vítima desta magia só pos- 
sa voltar à vida com um 
Desejo, lançado por um 


bruxo com seis níveis acima do 
conjurador da Avada Kedavra. Infeliz- 
mente, Desejo é uma magia extrema- 
mente rara, e pouguíssimos bruxos con- 
seguem lançá-la (apenas quatro ou 
cindo em toda a História). 


Até hoje, apenas uma pessoa foi 
capaz de sobreviver a esse feitiço: 
Harry Potter. 


Crue ECIO 


Necromancia 

Nível: Fet/Mag 6. 

Tempo de Formulação: 
Alcance: Curto. 

Alvo: Uma criatura viva. 
Duração: Concentração. 

Teste de Resistência: Nenhum. 
Resistência a Magia: Não. 


Esta Maldição cruel não causa qualquer 
dano real, mas provoca na vítima uma 
dor insuportável, deixando-a completa- 
mente indefesa — ela não será capaz de 
realizar nenhuma ação, exceto com tes- 
te de Fortitude (CD 35). 


O teste também é exigido para recu- 
sar obedecer qualquer ordem do 
conjurador, pois a vítima seria capaz de 
qualquer coisa para fazer parar a dor. À 
dificuldade do teste aumenta em +5 cada 
vez que a vítima é afetada por Cruccio 
outra vez. 


O conjurador pode cancelor o efeito 
quando bem entender, ou deixar a víti- 
ma sofrendo indefinidamente. Manter 
a magia ativa durante mais de 1Omin 
exige novos testes de Concentração 
com CD10+1 para cada minuto. 


Ficar sob efeito de Cruccio durante 
mais de dez rodadas, . ou sofrer seus 
efeitos várias vezes, pode provocar 


insanidade. 


Esta Maldição era muito empre- 
gada por Lord Voldemort em seus 
anos de poder, tanto em trouxas 
quanto em bruxos. 


imperius 


Encantamento (Compulsão, Ação 
Mental) 


Nível: Fet/Mag 8. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Curto. 

Alvo: 1 criatura viva. 


Duração: até ser desfeito pelo 
bruxo que o lançou. 


Teste de Resistência: Nenhum. 
Resistência a Magia: Não. 


Transforma a vítima em uma criatu- 
ra sem vontade própria, uma mari- 
onete nas mãos do bruxo. Este pode 
ordenar o que quiser, e será obede- 
cido. É como a magia Dominar Pes- 
soa, mas muito mais forte. 


A vítima não tem qualquer con- 
trole do que faz, e não tem direito a 
testes de resistência, mesmo qguan- 
do faz algo totalmente contra sua 
natureza e suas crenças — como 
atacar seus amigos ou família. 


Este feitiço é usado em besouros 
por Olho-Tonto Moody durante sua 
aula de Defesa Contra Arte das Tre- 
vas no quarto ano, mas é sabido que 
Voldemort usava muito esse feitiço 
contra suas vítimas. 


PETRA URAMESHI TPISH, 
Monitora-chefe da Sonserina, 
último ano; & VICTOR RICKWICK 
FERNANDYS, Ministério da Magia, 
Departamento de Mistérios. 
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O clube dos Duelos é uma atividade extra-curricular, 
que consiste em aulas de treinamento e combate com 
feitiços para os alunos de Hogwarts, embora hajam 
outros clubes de duelos não-infantis através da 
Comunidade Mágica. Na realidade, o Clube dos 
Duelos é visto como um esporte de salão para 
cavalheiros; o próprio professor Flitwick, que leciona 
Feitiços em Hogwarts, foi campeão de um dos clubes 
quando jovem. 


Os duelos entre bruxos, como atividade de salão, tem 
seus rituais e regras próprios. O combate geralmente 
ocorre sobre um tablado, onde os adversários se 
posicionam um diante do outro, e segurando a varinha 
diante do rosto. 


Os adversários devem cumprimentar- 
se com uma reverência, dar as costas 
e andar dez passos na direção 
contrária. Depois, cada qual empunha 
a varinha como se fosse um esgrimista 
— varinha para a frente, a outra mão 
para trás, para dar equilíbrio, joelhos 
levemente flexionados. 


O duelo então tem início: cada 
adversário deve procurar atacar o 
outro com um feitiço. Atacar primeiro é 
fundamental (o talento Iniciativa 
Aprimorada é especialmente útil aqui; 
Sacar Rápido não se aplica, pois as 
“armas” já estão em mãos). Em caso 
de empate, ninguém ganha. 


Os critérios que determinam a vitória 
nem sempre são claros, dependendo 
principalmente da decisão dos juízes. 
De modo geral, a etiqueta dos clubes 
tem algumas normas de conduta durante duelos: 


* Vence aquele que conseguir incapacitar o oponente 
durante pelo menos três rodadas. Isso pode ser feito 
através de paralisia, inconsciência ou qualquer outra 
forma que impeça totalmente o oponente de continuar 
lutando. Note que adversários cegos, atordoados ou 
restritos de outras formas ainda podem lutar, mesmo 
que de forma precária. 


º Vence aquele que conseguir fazer o oponente deixar 
cair a varinha. Isso em geral acontece quando este 
sofre uma falha crítica durante um ataque de toque à 
distância, ou durante um teste de Reflexos. 


º* Um oponente reduzido a O PVs através de dano por 
contusão também é considerado derrotado. 


* Em duelos, magias que normalmente causariam 
dano devem ser usadas de forma “suave”, provocando 
apenas dano por contusão. Isso impõe um redutor de 
—4 nas jogadas de toque à distância. 


e Não é considerado leal atacar um oponente que já 
esteja incapacitado, ou que ainda esteja sob efeito de 
uma magia anterior. No entanto, muitos ignoram esta 
norma, por “tirar a graça da melhor parte do jogo”. 


* Apenas magias podem ser empregadas em um 
duelo. Ataques físicos são proibidos. 


O duelo de salão conta sempre com a presença de um 
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ou mais supervisores que, além de contar o tempo 
para a derrota, também atuam como juizes. É raro que 
interrompam um duelo, a não ser em caso extremo de 
iminência de morte. Normalmente, se houver alguma 
infração, as advertências feitas depois do embate. 


No entanto, o duelo entre magos nem sempre é 
encarado como diversão. Duelos podem ocorrer como 
modo de resolver um acerto de contas real, tendo 
como objetivo a derrota do adversário (ou sua morte, 
em casos piores que passam despercebidos pelo 
ministério da Magia) como maneira de lavar a honra. 


Magos que escolhem o duelo como forma de vencer 
seus rivais e inimigos geralmente são aqueles de 
criação mais ortodoxa, que dão muito valor à honra. E 
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uma maneira de provar à Sociedade Mágica que se 
deseja resolver seus problemas de maneira limpa e 
de igual para igual. (Mas, em alguns casos, podem ser 
apenas alguns jovens fazendo muito barulho por 
nada...) 


Nestes casos, além dos procedimentos padrão dos 
duelos de salão, os adversários marcam um local de 
encontro onde se dará o duelo (geralmente o 
desafiante dá a chance ao desafiado de escolher o 
local) e ambos devem levar o que chamam “padrinho” 
— um camarada de confiança que tomará seu lugar 
para continuar lutando caso o adversário principal 
fique impossibilitado, ou em caso da morte deste. 


Caso ambos os bruxos firmem um acordo de duelo de 
morte, com testemunhas, ninguém poderá reclamar 
das consequências — nem mesmo o Ministério, pois 
estará dentro da lei. Mas se não houver contrato entre 
as duas partes, o culpado deverá ser procurado e 
julgado. Naturalmente, em duelos de morte as magias 
causam dano real, não dano por contusão. 


Nos dias de hoje o duelos de morte são raros, mas 
ainda existem duelos para ajustes de contas — aliás, 
é comum que em algum momento os duelistas deixem 
de lado as varinhas e partam para a briga com os 
punhos! Os padrinhos se apressam em segurá-los, é 
claro, já que isso está completamente fora das regras 
previstas pelos clubes. 
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A Sociedade do Anel se rompeu. O poder 
negro de Mordor cresce a cada dia. O mal 
parece atacar os povos livres da Terra- 
média de todos os lados. Os povos do Sul 
e do Leste, servos de Mordor, tornam a 
situação mais problemática envolvendo 
Saruman e seu exército, decididos a 
destruir o mundo dos homens. Os Nazgdúl 
retornam de forma ainda pior, e os orcs 
multiplicam-se. Mas existem criaturas 
mais antigas que o próprio Senhor do 
Escuro, dispostas a inverter a situação... 


O segundo filme já está nos cinemas. 
O jogo oficial já existe em português. 
Mas para você, que prefere usar elemen- 
tos da Terra-média em seu próprio jogo, 
aqui estão as criaturas mais importantes 
de As Duas Torres, para 3D&T e D&D. 


Os Ents 


Metade homens, metade árvores, os ents costumam 
medir mais de 5m de altura, e o mais velho deles 
viveu na Terra-média por nove eras. Foram criados por 
Yavanna, Rainha da Terra, para atuar como pastores 
das árvores e guardiões. São sábios e gentis, mas 
podem esmagar pedra e aço apenas com suas mãos 
caso sua fúria seja despertada por algum mal causado 
às árvores que tanto amam. 


Um ent lembra uma grande árvore, e pode até mesmo 
ser confundido com uma, mas sua natureza fica logo 
evidente quando visto mais de perto. Seu tronco duro 
e comprido lembra o tronco de um carvalho, e seus 
dois longos braços são como galhos, terminando em 
mãos com sete dedos enrugados. Movem-se com 
longas pernas que não se dobram e têm pés que são 
como raízes vivas. Sua cabeça é alta e grossa como o 
tronco, e ali ficam seus dois olhos, grandes e sábios, 
que parecem brilhar com luz verde. Apresentam uma 
barba acinzentada, formada por um amontoado de 
gravetos secos e musgo. A barba se agita quando o 
ent fala com sua voz grave e poderosa, que lembra um 
lento trovão ou ondas batendo nas encostas rochosas 
de algum lugar esquecido. 


Com essa voz os ents podem falar em todos os 
idiomas conhecidos, pois embora não soubessem 
falar quando foram criados, logo aprenderam essa 
arte com os elfos. A língua que os próprios ents 
inventaram para si, porém, não pode ser aprendida 
por nenhuma outra criatura, pois é tão velha, grande 
e antiga quanto eles, desenvolvida sem pressa 
alguma pelos ents ao longo das eras. Dizer um nome 
completo nessa língua pode levar dias, e os 
Entebates — grandes conclaves de ents onde se fala 
o entês —, podem desenrolar-se no período em que 
se lutaria uma guerra. 


Tempo e idade são diferentes para um ent; comparado 
a eles, o resto do mundo parece sempre apressado e 
trivial, indo e vindo, nunca ficando em um só lugar. Os 
ents testemunharam o mundo e suas raças triunfarem 
e caírem muitas vezes, sem muito abalar sua grande- 
za — até o dia em que vieram os orcs e suas armas de 
metal, quando então levantaram-se furiosos. Os anões 


com seus machados também não são muito bem vistos 
pelos ents: diz-se que um grupo de anões foi certa vez 
apanhado por eles em uma floresta e destruídos. 


Na Terceira Era, os ents pareciam próximos de algo 
parecido com um fim; muitos tinham começado a ficar 
cada vez mais parecidos com árvores — mais 
“arvorescos”, como diziam — deixando para trás seu 
grande papel. As fêmeas ents, chamadas Entesposas, 
desapareceram depois que seus jardins foram 
destruídos. A história da longa procura dos ents por 
suas mulheres leva anos para ser contada em entês. 
Muitos foram mortos com fogo e aço, novos ents 
cessaram de surgir, e muitas florestas onde habitavam 
foram destruídas. Restaram apenas a Floresta Velha, 
às margens do Condado, e a Floresta de Fangorn, lar 
do grande Barbárvore. 


Bárbarvore, na época da Guerra do Anel, era um 

dos três anciões ainda vivos, nascidos quando os 
primeiros ents surgiram. Todos os outros anciões 
haviam se tornado arvorescos, e com Bárbarvore 
apenas ents mais jovens habitavam Fangorn. Cansa- 
dos de ser perseguidos e ter seus lares dizimados, os 
ents participaram da Guerra do Anel da Terceira Era, 
lutando contra os orcs e as forças de Isengard. Depois 
conseguirem sua paz de volta, mas mesmo assim 
continuaram desaparecendo, e acredita-se que a 
Quarta Era tenha sido a última em que os ents 
andaram pelo mundo. 


Bebida Ent: ents não se alimentam de sólidos, mas 
sim de um fluído mágico armazenado em grandes 
jarros de pedra, e que brilha com uma luz amarela e 
verde. Sabe-se pouco sobre essa “cerveja ent”, e 
eles a oferecem o muito poucos. Os que dela 
provaram foram afetados, tornando-se um pouco 
maiores e robustos. Um personagem que prove da 
bebido recebe 1 ponto de Força ou Resistência 
(3D&T) ou + 1 em Força e Constituição (D&D), que 
levam alguns dias para se manifestar. Novas doses 
não oferecem novas ampliações. 


3D&T 


F5, H1, R5, A4, PdFO, 45 PVs, Armadura Extra (perfura- 
ção), Memória Expandida, Pontos de Vida Extras x2, 
Vulnerabilidade (fogo), Protegido Indefeso (TODAS 

as árvores), Inimigo (orcs), Fúria, Perícia Idiomas. Um 
ent enfurecido é tão assustador que exige de qualquer 
testemunha um teste de R+1, ou esta foge aterroriza- 
da durante Id rodadas. 


D&D 


ND 10; Planta Enorme; Tendência Caótico e Bom; DVs 
10d8-+80 (160 PVs); Iniciativa: -2 (Destreza); Desloc 
20m; CA 23 (-2 tamanho, —-2 Destreza, +17 natural); 
Ataques: 2 golpes com os braços +15 (dano 2d6+ 10); 
Qualidades Especiais: Planta, Atropelar, Medo, 
vulnerabilidade ao fogo, resistência contra ataques 
perturantes; Fort +12, Ref +1, Von +15; For 30, Des 7, 
Cons 28, Int 14, Sab 25, Car 13; Perícias: Esconder-se 
+9 (apenas em florestas; +0 onde não existam 
árvores), Intimidação +9, Conhecimento (Natureza) 
+20, Ouvir +9, Sentir Motivação +9, Procurar +98, 
Empatia com Animais +10; Idiomas (todos os idiomas 
dos elfos, anões e homens); Talentos: Ataque 
Poderoso, Trespassar. 


Planta (Ext): ents são imunes a veneno, sono, 





paralisia, atordoamento e alterações mágicas. 
Também são imunes a sucessos decisivos e efeitos de 
ação mental. Possuem Visão na Penumbra. 


Atropelar (Ext): um ent pode Atropelar uma vítima de 
tamanho menor, causando 1d12+12 pontos de dano; 
a vítima pode tentar um teste de Reflexos (CD 20) para 
sofrer apenas metade do dano. 


Medo (Sob): qualquer criatura de tamanho menor que 
estiver na presença de um ent enfurecido precisa fazer 
um teste de Vontade (CD 18) ou sofrerá os efeitos da 
magia Medo (Livro do Jogador, pág. 230). 


Fogo/Armas Perfurantes (Ext): ents recebem dano 
dobrado por ataques ou magias de fogo, mas recebem 
apenas metade do dano por ataques feitos com armas 
perfurantes. 


Os Huorns 


Muito tempo depois de Yavanna ter criado os ents, 
mudanças curiosas passaram a ocorrer. Conta-se que 
árvores muito antigas começaram a ficar mais 
parecidas com ents, aprenderam a falar, e nelas 
braços e pernas cresceram para que pudessem andar 
pelo mundo. Do mesmo modo, dizem que alguns ents 
começaram a tornar-se mais “arvorescos”, mais 
parecidos com as árvores que deveriam proteger do 
que com os guardiões da floresta que foram criados 
para ser. De um jeito ou de outro, na Terceira Era já 
existia uma raça à parte de ambos, que ficou conheci- 
da como a raça dos huorns. Nem árvore nem ent, os 
huorns eram árvores altas, negras e enrugadas, que 
esperavam nas florestas mais profundas, imóveis 
porém vigilantes, esperando o momento em que 
qualquer coisa que não pertencesse à floresta 
caminhasse por perto, quando sua fúria seria desper- 
tada fazendo com que caíssem sobre o inimigo como 
que involtos em 

sombras, fortes e 

impiedosos. 


Os huorns são 
espíritos sombrios e 
selvagens da floresta, 
dedicados a protegê- 
la de qualquer mal; 
mas são incapazes de 
qualquer julgamento 
profundo, sendo um 
perigo para qualquer 
coisa que ande com 
duas pernas, a menos 
que esteja na 
companhia de um ent 
— os únicos capazes 
de conter os huorns. 
Quando caminha por 
um lugar onde 
existiam huorns, um 
viajante pode sentir 
que toda a floresta o 
observa e repele, que 


Barbárvore, o Ent: 
pastores de árvores 


ele não é bem-vindo; no som do vento passando pelos 
galhos e carregando folhas, e no estalar de ramos e 
troncos, pode-se distinguir algo como um sussurro a 
correr de árvore para árvore, em uma língua 
ininteligível, conspirando contra o invasor... 


Os huorns marcharam ao lado dos ents contra 
Isengard durante a Guerra do Anel, mas feitos 
menos nobres lhes são atribuídos com mais frequên-: 
cia, pois alguns huorns mais sentientes são espíritos 
da floresta com corações tão negros e apodrecidos 
quanto antigos. A Floresta Velha, nas bordas do 
Condado, é o que restou de uma das mais antigas 
florestas da Terra-média, e lar de um desses huorns 
malignos, que conserva um feitiço sobre toda a 
floresta e engana viajantes com o poder de sua 
canção, para que sejam mortos pela força de seus 
galhos e raízes. 


Portanto, existem dois tipos de huorns: os bondosos e 
os corrompidos. Os primeiros são parecidos com o 
resto dos árvores onde vivem, e continuam como 
árvores a menos que sejam despertados por um ent 
(que pode falar com eles como alguém fala com uma 
pessoa adormecida). Huorns também podem desper- 
tar quando sentem atos violentos contra a floresta; 
nestes casos eles são capazes de andar e lutar como 
os ents, poro enfrentar o agressor. (Use as mesmas 
estatísticas de jogo dos ents.) 


Os huorns corrompidos existem em número bem 
menor, e são muito mais inteligentes. Enquanto os 
bons são quase como árvores, apenas seguindo 
instintos, os malignos têm consciência e inteligência, 
além de maiores poderes. Normalmente haverá um 
único huorn assim em uma floresta, e ele a influencia- 
rá inteira; o clima seré pesado, a luz penetrará com 
dificuldade, e todos as árvores (além de quaisquer 
Huorns comuns em seu interior) serão influenciados 
pelo seu mal. (Em D&D, são de tendência maligna.) 


Em uma floresta corrompida E 
não há animais herbívoros E 
ou de pequeno porte; no jp 
entanto, alguns predadores 
perigosos (especialmente 
animais atrozes) são 

atraídos para cá, onde 
enlouquecem e atacam 

qualquer invasor com 

selvageria. 


Conforme percorre a floresta 
de um huorn corrompido, um 
viajante será alvo de efeitos 
desagradáveis que pioram 
cada vez mais. Primeiro, 
uma sensação de estar 
sendo observado, de que as 
árvores não o querem ali; 
mais tarde, seu corpo é 
tomado por uma fadiga 
insuportável. Para cada 

Id horas na floresta, os 
personagens ficam mais 
cansados e fracos, perdendo 
1 ponto de Força (3D&T) ou 
Id4 pontos de For (D&D). 

A força perdida retorna em 
ritmo normal quando se 
deixa a floresta ou, pelo 
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menos, com descanso em uma clareira sem árvores. 


Como se isso não bastasse, a própria vegetação tenta 
deter o avanço dos intrusos. Galhos e raízes mudam 
de lugar para ficar no caminho, fazer suas vítimas 
tropeçarem, ou mesmo agarrá-las. Árvores se movem, 
arbustos e espinheiros surgem de repente, para 
impedir os viajantes de encontrar o caminho certo — 
e tentando levá-los para armadilhas, ou mesmo na 
direção dos huorns, que se levantam para lutar. No 
fim, a floresta tenta fazer com que os invasores voltem 
por onde vieram, sem conseguir atravessar, ou então 
leva-os ao encontro do próprio huorn corrompido para 
que sejam destruídos... 


Fisicamente, o huorn corrompido é uma árvore 

como qualquer outra, incapaz de andar, mas capaz d 
e atacar com seus galhos e raízes. Ele também pode 
lançar magias variadas contra uma vítima em qual- 
quer ponto de sua floresta, ignorando o alcance 
normal (incluindo magias de toque). O Velho Salgueiro 
da Floresta Velha (no livro A Sociedade do Anel) usou 
a magia Sono para fazer os hobbits dormirem em seu 
tronco, para então atacá-los. 


3D&T 


F6, H2, Ró, A4, PdFO, 30 PVs, Armadura Extra 
(perfuração), Telepatia, Vulnerabilidade (fogo), 
Água 1-3, Ar 1-3, Terra 3-5, Trevas 3-5. 


D&D 


ND 10; Planta Imensa; Tendência Caótico e Maligno; 
DVs 10d8+80 (160 PVs); Iniciativa: +0; Desloc O; CA 
24 (-4 tamanho, +18 natural); Ataques: 4 golpes com 
os galhos +15 (dano 2d6+ 10); Qualidades Especiais: 
Planta, magias, vulnerabilidade ao fogo, resistência 
contra ataques perfurantes; Fort +12, Ref +1, Von 


Olifantes, as bestas de 
- guerra dos Haradrin: 
tamanho E documento! 


+15; For 30, Des 10, Cons 28, Int 15, Sab 25, Car 10; 
Perícias: Esconder-se +9 (em florestas), Intimidação 
+9, Conhecimento (Natureza) +20, Ouvir +9, Sentir 
Motivação +9, Procurar +8, Empatia com Animais 
+10; Talentos: Ataque Poderoso, Trespassar. 


Planta (Ext): huorns são imunes a veneno, sono, 
paralisia, atordoamento e alterações mágicas. 
Também são imunes a sucessos decisivos e efeitos de 
ação mental. Possuem Visão na Penumbra. 


Magias (SM): huorns podem preparar e lançar 
magias como feiticeiros de 10º nível. 


Os Olifantes 


Também chamados Múmakil pelo povo de Gondor, 

os olifantes são como ancestrais pré-históricos dos 
elefantes atuais, mas quatro vezes maiores! Emprega- 
das como bestas de guerra pelos Haradrin, estas feras 
marcham para os campos de batalha transportando 
enormes torres nas costas, de onde arqueiros e 
lanceiros abatem os inimigos. Seu enorme e rijo corpo 
é adornado com faixas e bandeiras sobre uma 
armadura de cobre e ouro. 


Olifantes são ferozes e incrivelmente dispostos a lutar, 
atropelando vítimas vivas em seu caminho e tingindo 
seus enormes marfins com sangue. São verdadeiras 
máquinas de guerra, capazes de arremeter contra 
muralhas e exércitos, destruindo e pisoteando tudo. 


Derrubar um olifante é muito difícil; cavalos comuns ã 4 
temem se aproximar do monstro, e guerreiros q 
humanos são pisoteados ou atingidos pelas setas dos | 
arqueiros. Os poucos que chegam a atacar desco- 

brem, tarde demais, que armas comuns são quase 

inúteis contra o couro fortíssimo da criatura. 


O único ponto vulnerável da fera são os olhos, sendo 





possível atingi-los com uma flecha certeira. Mas isso 
também é muito perigoso, pois um olifante cego fica 
furioso e incontrolável, destruindo seus mestres e 
inimigos com igual violência. 


3D&T 


F20, H1, R4, A2Z0, PdF2 (lanceiros e arqueiros no topo 
da torre), 200 PYs, Armadura Extra (Força), Fúria, Ponto 
Fraco (ataques contra os olhos). 


D&D 


ND 12, Besta Imensa; Tendência Caótica e Neutra; 
DVs 30d10+100 (320 PVs); Iniciativa +0, Desloc 15m, 
CA 26 (-4 tamanho, +20 natural); Ataques: pisão +27 
(dano 2d8+ 13); presas +27 (4d6+20); Ataques 
Especiais: Atropelar (dano 3d8+10), Torre de Guerra; 
Qualidades Especiais: Olfato, RD 15/+2; Fort +25, 
Ret +ó, Von +19; For 38, Des 10, Cons 23, Int 4, 
Sab10, Car 7; Perícias: Ouvir +8, Procurar +4. 


Torre de Guerra (Ext): um olifante treinado 
transporta Id4+1 guerreiros ou combatentes 
Haradrin de 3º a 6º nível, todos armados com arcos 
e lanças, e com os talentos Acuidade com Arma é 
Precisão. Um deles também conduz o olifante, e 
possuirá o talento Atropelar. 


Olhos Vulneráveis (Ext): o maior ponto fraco do 
olifante são seus olhos, a maneira mais fácil de matá- 
los. Os olhos não possuem Resistência a Dano. 
Acertar o olho de uma criatura desse tamanho resulta 
em uma penalidade de —8 na jogada de ataque, e 
deve-se causar pelo menos 20 pontos de dano em um 
ou ambos os olhos para matar a fera. Após sofrer 


qualquer dano nos olhos, o olifante fica enfurecido, 
não obedece mais seu cavaleiro e pode fazer um 
ataque extra por rodada. 


As Aranhas 


Com certeza entre os maiores perigos da Terre-média, 
as Grandes Aranhas são negras com sua inveja e 
cobiça. A maior de todas foi Ungoliant, um dos mais 
terríveis espíritos a tomar forma física. Ela teria 
devorado seu próprio criador, Melkor, o primeiro 
Senhor do Escuro, caso seus Balrogs não a tivessem 
repelido com seus chicotes de fogo. Ungoliant era um 
mal grande demais para o mundo conter, e conta-se 
que, ao atravessar os desertos do Sul, sozinha, acabou 
por devorar a si mesma. 


Mas muitas filhas ela possuía. Uma das maiores, 
chamado Laracna (ou Shelob, no original), acompa- 
nhado de outras aranhas menores, encontrou abrigo 
nas Ephel Duath, as Montanhas da Sombra que 
cercam Mordor. Com o tempo, as aranhas menores 
acabaram levando seu mal para a Floresta das Trevas 
e, no final da Primeira Era, apenas Laracna permane- 
ceu em Mordor. Por mais duas Eras muitos homens e 
elfos elo devorou, e foi ainda mais corrompida pelo 
poder de Morgoth; no final da Terceira Era, Laracna 
ainda ero a maior de todas as aranhas vivas, e 
habitava Cirith Ungol, a “Passagem da Aranha”, 

nas Montanhas da Sombra. 


Como sua mãe, Laracna tece teias negras e vomita 
escuridão de sua barriga. E armada com veneno em 
suas presos e chifres, e uma longa garra de ferro em 
cada perna. Seu único ponto vulnerável é a grande 
massa de olhos que ostenta na parte dianteira do 
enorme corpo, repleto de espinhos e coberto por uma 
pele negro e inchada. Em seu abdome mole e 
translúcido, o veneno pulsa como se esperasse o 
próximo a tentar passar por Cirith Ungol — um dos 
poucos cominhos para se entrar em Mordor caso o 
Portão Negro não seja uma opção. 


As Grande Aranhas da Terra-média são muito 
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inteligentes e astutas, muitas vezes capazes de 

falar vários idiomas. Não devem jamais ser encaradas 
como meros animais, e sim como as criaturas 
malignas que são, filhas da demoníaca Ungoliant, 

e capazes até mesmo de corromper o próprio 
ambiente que habitam. 


Laracna aparece no livro As Duas Torres, mas 
não a vemos no filme; ela estará presente apenas 
em O Retorno do Rei. 


3D&T 


Aranhas: F2, H3, R2, A2, PdF2 (teia), 10 PVs, Arena 
(sua teia), Ataque Especial (Paralisante), Paralisia, 
Vulnerabilidade (Luz). 


Laracna: F4, H4, R3, A4, PdF2 (teia), 115 PVs, Arena 
(sua teia), Ataque Especial (Paralisante), Paralisia, PVs 
Extras x10, Ponto Fraco (olhos), Vulnerabilidade (Luz). 


D& D 


Aranhas: use as estatísticas das Aranhas Gigantes 
presentes no Livro dos Monstros, mas com a mesma 
teia de Laracna e também sua vulnerabilidade à luz. 


Laracna: ND 9; Aberração Enorme; Tendência Caótica 
e Má; DVs 9d8+15 (80 PVs); Iniciativa +5 (Destreza); 
Desloc 20m, Escalando 10m (30m em sua teia); CA 24 
(+ 5 Des, -1 tamanho, +10 natural); Ataques: mordida 
+13 (dano 2d6+5 e veneno); Qualidades Especiais: 
RD10/+2, Veneno, Teia, Ataque Furtivo (+3d6), Visão 
no Escuro; Fort +5, Ref +5, Von +9; For 19, Des 20, 
Cons 20, Int 15, Sab 16, Car 13; Perícias: Escalar +20, 
Procurar +7, Esconder-se +10 (+18 na teia), Concen- 
tração +11, Saltar +5, Furtividade +10 (+15 na teia); 
Talentos: Deslocamento. 


Veneno (Ext): o veneno de Laracna obriga a vítima a 
fazer um teste de Fortitude (CD 25); em caso de falha, 
perde 1d8 pontos de Força por turno até ser tratada. 
Se a Força chegar a 0, a vítima deverá fazer um novo 
teste por turno (CD 30) para não morrer. 


Teia (Ext): todas as Grandes Aranhas podem tecer 
uma teia fortíssima, capaz de agúentar quatro vezes 
seu próprio peso. Podem prender uma vítima na teia 
com um ataque de toque, e a vítima pode tentar 
escapar com um teste de Força (CD 30) ou Arte da 
Fuga (CD 22). É preciso causar 15 pontos de dano à 
teia para rompê-la, é há 30% de chance de que a 
arma empregada para isso fique presa (Força, CD 15 
para removê-la). 


Olhos Vulneráveis (Ext): Laracna não possui RD 
em sua grande massa de olhos. Uma vez que sofra 
qualquer dano ali, perde imediatamente seus bônus 
por Destreza na CA. 


Vulnerabilidade à Luz (Sob): Laracna é extrema- 
mente vulnerável a certas magias, armas, artefatos ou 
poderes baseados em luz ou energia benigna (como o 
poder de Destruir o Mal dos paladinos). No entanto, 
luminosidade comum ou fraca (como a luz de uma 
lâmina élfica) não funcionam, apenas luzes mais 
intensas (3º nível ou mais, como Luz Cegante ou Raio 
de Sol; magias de Luz e Luz do Dia não bastam). 
Quando atingida por algo assim, a criatura deve ter 
sucesso em um teste de Vontade (CD 25) ou começa a 
perder 1 PV por rodada até a morte. Caso isso ocorra 
ela fugirá para morrer lentamente em algum buraco. 


Wargs: montarias - 
selvagens para os orcs 
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Os Wargs 


Antes do Sol inundar o mundo com sua luz, e antes 
da raça dos Homens despertar, Melkor, o primeiro 
Senhor do Escuro, já trazia ao mundo diversas 
criaturas malignas. 


Uma das primeiras a se aliar aos orcs e espreitar a 
escuridão das noites antigas foi a raça dos lobos. 
Estes seriam mais tarde distorcidos por Morgoth, o 
Senhor do Escuro que veio antes de Sauron, na forma 
dos wargs — lobos gigantescos, de grande força e 
malícia. Muito mais inteligentes que lobos normais, os 
wargs são capazes de entender línguas diversas, e 
alguns podem até mesmo falar. São normalmente 
cobertos por um pêlo espesso e escuro, e o brilho em 
seus olhos logo revela grande maldade. Wargs não 
gostam apenas de caçar e matar, mas também se 
deliciam com o terror de suas vítimas. 


Como os demais lobos antes deles, os wargs aliaram- 
se aos orcs há muito tempo. Agora, bandos de orcs 
cavalgam wargs como se fossem cavalos, sendo muito 
mais temidos. Durante a Guerra do Anel, cavalarias 
orcs montadas em wargs são o principal trunfo das 
hordas de Sauron, e espalham grande terror pelas 
planícies de Rohan ao lançar ataques selvagens contra 
o inimigo. Os orcs gostam de pensar que controlam os 
wargs, demonstrando o quando são bravos... ou tolos. 


Embora sejam criaturas vivas, wargs são de natureza 
sobrenatural; às vezes seus corpos desaparecem após 
a morte. (Ou nem sempre, como o anão Gimli tem a 
infelicidade de descobrir...) 


3D&T 


F3, H3, R2, A2, PdFO, 15 PYs, Sentidos Especiais 
(Faro Aguçado, Visão Aguçada, Infravisão), Resistência 
à Magia, Perícia Sobrevivência. 


D&D 


ND 4; Fera Mágica Grande (Demoníaco); Tendência 
































Neutra e Má; DVYs 4d10+12 (34 
PVs); Iniciativa +2 (Destreza); 
Desloc 20m; CA 14 (+2 Des, —1 
tamanho, +3 natural); Ataques: 
mordida +7 (dano 1d8+5), garras 
+7 (dano 1d10); Qualidades 
Especiais: Olfato, características 
do modelo Demoníaco, Evasão, 
RD5/+1, RM 5, Visão No Escuro 
18m, Resistência ao Frio/ Fogo 10; 
Fort +7, Ret +6, Von +3; For 18, 
Des 15, Cons 16, Int 6, Sab 14, 
Car 10; Perícias: Esconder-se +7, 
Ouvir +9, Furtividade +8, 
Procurar +9, Conhecimento 
(Natureza) +4 (+7 por cheiro); 
Talentos: Rastrear, Prontidão. 


As Bestas 
Aladas 


Ão tentarem entrar em Valfenda, 
os Nazgôl foram derrotados pelo 
poder dos elfos, varridos pela fúria 
das águas que se ergueram em 
ondas como cavalos selvagens. 
Os Espectros do Anel perderam 
suas montarias. Mas agora 
voltaram cavalgando criaturas 
ainda piores — as bestas aladas, 
para as quais nem os elfos e nem 
os homens tinham um nome. 


Estas feras transportam os Nazgil 
pelos ares. São mais ágeis que o 
vento e negras como a noite, com 
seu bico e garras de pássaro, 
pescoço de serpente e asas como as de um morcego. 
Foram criadas por Melkor, o primeiro Senhor do 
Escuro, há muitas eras atrás, quando alimentavam-se 
da carne dos orcs — fazendo com que na Terceira Era 
fossem maiores do que qualquer criatura do ar. 


Apesar do aspecto sinistro, estas criaturas não são 
mortos-vivos, e sim um tipo de dragão. Elas não 
compartilham das características dos Nazgil. 


3D&T 


F3, H4, R3, A3, PdFO, 30 PVs, Levitação, Olfato 
Aguçado. Três vezes por dia, uma besta alada pode 
produzir uma nuvem fétida com o bater de suas asas. 
Todos logo abaixo devem ser bem-sucedidos em um 
teste de Resistência, ou sofrem uma penalidade de -2 
em suas Características durante a próxima rodada. 


D&D 


ND 6; Dragão Enorme; Tendência Neutra e Má; DYs 
8d12+15 (80 PVs); Iniciativa +4 (Destreza), Desloc. 
10m (40m voando - boa); CA 21 (-2 tamanho, +4 Des, 
+92 natural); RD 5/+1; Ataques: mordida +7 (dano 
2d8+2), 2 garras +12 (dano 1d8+2); Qualidades 
Especiais: Olfato, Névoa Fétida; Fort +7, Ref +6, Von 
+6; For 19, Des 18, Cons 15, Int 6, Sab 12, Car 9; 
Perícias: Ouvir +13, Furtividade +9, Procurar +13; 
Talentos: Prontidão, Ataque Rasante. 


Bestas aladas dos 
Nazgúl: a força 
» aérea de Mordor 


































Névoa Fétida (Sob): a besta alada pode usar a 
magia Névoa Fétida três vezes por dia, mas somente 
quando está voando, com o bater de suas asas. 


Os Nazghl 


Os Espectros do Anel foram grandes reis dos homens, 
até o dia em gue Sauron lhes presenteou com Anéis 
do Poder, transformando-os para sempre em escravos 
mortos-vivos de sua vontade. 


3D&T 


Nazgôl é uma Vantagem Única (5 pontos) que inclui 
todos os poderes e fraquezas de Morto-Vivo, e ainda 
as seguintes: A+1, Arma Especial, Armadura Extra 
(frio/gelo e químico), Resistência à Magia, Sentidos 
Especiais (Audição Aguçada, Faro Aguçado, Ver o 
Invisível), Maldição, Devoção, Insano: Fobia (forças 
da natureza, como água corrente ou fogo). Um Nazgól 
fica cego durante o dia, e pode usar a magia Pânico 
da mesma forma que os Fantasmas. 


D& D 


Os Nazgôl já foram vistos como criaturas em 
“Monstros da Terra-média” (DB 84). Agora voltamos 
a apresentá-los desta vez na forma de um modelo 
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(ou “template”), que pode ser aplicado a qualquer 
humanóide ou humanóide monstruoso. 


Tipo: mudo para Morto-Vivo. 
Tendência: sempre Maligna. 


Habilidades Especiais: Nazgúl perdem quaisquer 
habilidades especiais de classe, exceto aquelas 
possuídas por combatentes, guerreiros, feiticeiros ou 
magos. Personagens de outras classes que tenham 
as mesmas habilidades (como um bardo, que pode 
lançar magias arcanas) as conservam, mas perdem 
todas as outras. 


Qualidades Especiais: CA+2 por deflexão, Olfato, 
Cegueira na Luz, Aura de Medo, Hálito Negro, 
Imunidade a Expulsão. Mais detalhes sobre estes 
poderes na DB 84. 


Aversão à Natureza (Sob): o Nazgúl, sendo uma 
criatura das trevas, tem grande aversão à natureza. 
Recebe 5 níveis negativos quando age à luz do dia, 
voltando ao normal apenas à noite. Além disso, deve 
ter sucesso em testes de Vontade (CD 17, ou 25 durante 
o dia) para desafiar qualquer força da natureza, como 
fogo ou água corrente. Se falhar, deve ficar afastado e 
só pode tentar novamente após 1d4 rodadas. 


Resistência à Magia: igual ao dobro do nível do 
personagem. 


Redução de Dano: igual ao dobro do nível do 
personagem/+ 2. 


Talentos: além daqueles possuídos pela criatura- 
base, recebe Lutar às Cegas e Prontidão. 


Equipamento: armadura de batalha obra-prima 
(CA+8), espada bastarda (tipicamente mágica). 
Também usam as chamadas “Adagas Morgul”, 
pequenas adagas envenenadas. O veneno causa a 
perda de Idó pontos de Constituição por dia, sendo 
que um teste de Fortitude (CD 19) reduz essa perda 
à metade; magias poderosas (5º nível ou mais) ou 
um teste de Cura (CD 30) podem curar o veneno. 
Caso a Constituição chegue a zero, o personagem 
torna-se também um Espectro do Anel, mas sem 
qualquer RD ou RM. 


VICTOR RICARDO FERNANDES 


Rhân e Harad: 
aliados de Sauron 


Os primeiros homens na Terra-média surgiram 
no Leste, na terra que chamaram de Rhún. Sua 
história não demorou muito para tornar-se 
negra — todos os homens do Leste que não 
rumaram eventualmente para o Oeste acaba- 
ram caindo sob a influência do poder escuro: 
primeiro Morgoth, e depois Sauron. Mesmo o 
povo que abandonou o Leste para fixar-se no 
Sul em Harad acabou tendo o mesmo destino 
infeliz. Na época da Guerra do Anel, tanto Rhôn 
quanto Harad marcharam para a guerra pela 
última vez em nome de Mordor — e uma força 
terrível eles formaram. 


Os Orientais de Rhún: os homens de Rhôn 
traíram seus aliados elfos em nome de Morgoth 
há muito tempo, e poucos de seus nomes 
sobreviveram, sendo um deles o de Ulfang, o 
Negro, que no meio da batalha voltou-se contra 
seus aliados elfos e os atacou pelas costas, 
causando sua derrota. Durante a Guerra do 
Anel, os orientais marcharam de Rhôn rumo à 
batalha em nome de Mordor, usando armaduras 
de metal e trazendo grandes machados. 


Os Haradrin: muitas histórias foram contadas 
depois da Guerra sobre os homens de pele 
escura vindos de Harad, que chamavam a si 
mesmos de Haradrin. Trajados com mantos 
escarlate, usavam armaduras e elmos de placas 
sobrepostas de bronze, e carregavam bandeiras 
vermelhas com uma grande serpente negra em 
seu centro. Suas armas eram cimitarras e 
adagas curvas, arcos e lanças com a ponta 
escarlate, a mesma cor das pinturas de guerra 
em seus rostos. Prendiam seus longos cabelos 
negros com anéis de metal, e em seus olhos 
escuros podia-se perceber a malícia e ausência 
de piedade, cuja fonte não era um mistério; 
desde a Segunda Era, quando os primeiros 
Haradrin saíram de Rhún rumo 
ao Sul, Sauron foi seu mestre. 


O Senhor do Escuro veio a eles 
com dádivas de poder, e em 
troca, os Haradrin o adoraram 
como um deus e fizeram 
sacrifícios em seu nome. O poder 
dos Haradrin cresceu, e eles 
começaram uma campanha para 
expandir seu império, começan- 
do por Gondor. Porém, seu poder 
decaiu quando foram derrotados 
com as demais forças de Sauron, 
quando a última aliança de 
Homens e Elfos pôs abaixo o 
portão negro de Mordor. 


Os exércitos de 
Rhún marcham 
por Sauron 
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miserável bando de kobolds: O primeiro quê das e 
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ae um pequeno grupo de criaturas c com torsos ia e Doda tósos corpos de Ps 
Centauros, pelo que ouvi falar. Sua simples presença foi suficiente para / fazer. fugir os 
kobolds — a julgar pelo comportamento de ambos, aquele . págs era seu primeiro confronto. 


Os centauros pareciam cautelosos, desconfiados. Era óbvio « que não fic icavam a vontade 
na presença de estranhos. Mesmo assim, nos conduziram até sua aeia, onde sua jovem e 


gentil xamã tratou de nossos ferigientas a 


Centauro. Esta Vantagem Única de 2 pontos diz que 
você tem um torso humano ligado a um corpo com 
quatro ou mais patas. Claro, a forma meio humano e 
meio cavalo é a mais clássica. Mas note que, como 
a maior parte das Vantagens e Desvantagens de 
3D&T, aquitambém podemos usar a imaginação 
para produzir seres muito diferentes. Criaturas que 
você vai encontrar aqui, tanto para uso como 
personagens jogadores como novos e perigosos 
monstros para os Mestres. 


Este artigo utiliza as regras de combate mais 
recentes para 3D&T, encontradas no Manual 
Turbinado (mais detalhes nesta edição). 


Originalmente, como muitas outras criaturas fantásticas dos 
mundos de RPG, os centauros pertencem à mitologia grega. 
Nativos das montanhas da Grécia, costumavam ter boas 
relações com seus vizinhos humanos — exceto quando 
exageravam no vinho, quando podiam ficar muito violentos, a 
ponto de começar guerras. Um dos maiores conflitos entre estas 
duas raças, muitas vezes retratado em vasos e outras peças 
decorativas, começou quando centauros foram convidados para 
um casamento, beberam demais e tentaram raptar a noiva... 


Outros mitos gregos falam de centauros mais nobres. Um 
deles foi Chiron, que aprendeu medicina com Apolo e caça com 
Artemis. Depois de tornar-se mestre nestas artes, Chiron treinou 
alguns dos maiores heróis da mitologia, como Aquiles e Ulisses. 


Chiron era imortal. No entanto, certa vez foi ferido por uma 
flecha envenenada, e passou a sofrer dores horríveis. Preferiu 
morrer a continuar em agonia. Como prêmio por sua nobreza, 
Zeus colocou Chiron entre as estrelas da constelação de 
Sagitário. Existe também a constelação do Centauro; duas de 
suas estrelas, Alfa e Beta Centauro, estão entre as dez mais 
brilhantes do céu. Alfa Centauro é também a estrela mais 
próxima da Terra — pouco mais de 4 anos luz. Em astronomia, 
esta distância corresponde a um parsec. 


Centauros são mais comuns em mundos de fantasia, onde 
existem como raças, com cultura e sociedade próprias. Mas 
eles também podem ocorrer em outros cenários. Mundos 
futuristas podem produzir centauros por manipulação genética, 
seja por motivos estéticos (pois não há limites para as modas 
cyberpunk), científicos ou militares. 
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Raças alienígenas também podem ser táuricas, especialmente 
em planetas de gravidade pesada, onde a postura bípede 
oferece equilíbrio precário. “Como conseguem ficar de pé sem 
cair para frente ou para trás?” disse um centauro alienígena 
para um terrestre em um conto de Isaac Asimov. O mesmo 
disse um pequeno centauro para Niele em Holy Avenger. 


A Vantagem em Análise 


A seguir, explicações mais detalhadas sobre cada uma das 
particularidades dos centauros: 


Ataques com as Patas: centauros podem segurar armas € 
lutar com os braços da mesma forma que humanóides, mas 
têm a opção de trocar esse ataque por dois ataques com as 
patas dianteiras. A Força de Ataque será igual a F+1d, porque 
estes ataques são imprecisos e não recebem benefício por 
Habilidade (pela novas regras, uma FA normal é o resultado de 
F+H+-1d, ou PdF+H+ 1d). Não se pode aumentar esse dano 
com nenhuma Vantagem ou manobra, nem fazer outros 
ataques (mesmo através de Ataque Múltiplo). O dano é menor, 
mas fazer dois ataques em vez de um pode ser vantajoso — 
especialmente contra oponentes fracos. 


Força Táurica: centauros recebem F+1 para tarefas que 
envolvem a parte inferior do corpo, porque esta é mais forte. 
No entanto, este bônus não pode nunca ser utilizado em 
combate — nem mesmo em ataques com as patas. Serve 
apenas para tarefas que envolvem esforço, como puxar 
cargas, carregar peso e coisas assim. 


Velocidade Táurica: quadrúpedes correm mais rápido e podem 
andar por mais tempo. Por isso, a Habilidade de um centauro 

é considerada H+ 1 para determinar sua velocidade normal e 
máxima. No entanto, sua Resistência também deve ser levada 
em conta para a velocidade normal e corridas longas. 


Modelo Especial: por sua anatomia peculiar, é claro que 
raças táuricas não podem usar grande parte dos instrumen- 
tos, trajes e veículos feitos para humanóides. Claro, há 
exceções baseadas no puro bom senso. Centauros PODEM 
usar quase qualquer coisa que um humano consiga usar 
com as mãos ou braços (armas, ferramentas, escudos, 
anéis...), Ou que sirvam em sua cabeça ou parte superior 
do corpo (chapéus, elmos, jóias, coletes...). Mas não 
podem, com certeza, usar veículos ou armaduras comuns 
— exceto uma armadura parcial, usada apenas na parte 
superior do corpo. 
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Este é o centauro clássico, meio homem e meio cavalo: tem a 
cabeça, tronco e braços humanos, mas o corpo de um cavalo. 
A natureza e comportamento de um centauro podem variar 
imensamente, dependendo de sua origem — seja como seres 
mágicos em mundos de fantasia, seja como supersoldados 
genéticos em guerras interestelares. 


Como indivíduos, podem mostrar personalidades tão variadas 
quanto os humanos. Como raça, tendem a formar sociedades 
tribais, vivendo em harmonia com a natureza. Neste ponto são 
parecidos com os elfos, mas sem sua sofisticação ou cultura. 
Centauros são mais rústicos, dispensando os luxos da 
civilização humana — mesmo porque esta civilização não foi 
feita para eles, com suas portas baixas, camas, veículos... 


sendo parte cavalos, centauros têm problemas para se 
deslocar em certos tipos de terreno. Obviamente, são 
incapazes de escalar; diante de barrancos, muros ou escadas 
verticais, precisam ser içados ou levitados por seus compa- 
nheiros. Além disso, muitos centauros sofrem de acrofobia 
(medo de altura). Eles podem possuir essa Fobia como uma 
Desvantagem de —1 ponto, sem que isso conte em seu limite 
total de Desvantagens. 


Além de não poderem escalar, centauros também não podem 
entrar em túneis muito estreitos, como aqueles utlizados por 
halílings e kobolds. Estes últimos, aliás, são os piores inimigos 
da raça: apesar de pequenos e covardes, eles assaltam 
aldeias durante a noite ou fazem emboscadas para depois se 
esconder em seus covis, sem que os centauros consigam 
persegui-los. Um personagem Centauro pode adotar a raça dos 
kobolds como um Inimigo de —1 ou —2 pontos, sem que isso 
conte em seu limite de Desvantagens. 


Note que, neste caso, as regras normais para um Inimigo são 
diferentes: por—1 ponto você será atacado ou incomodado por 
kobolds ocasionalmente (uma ou duas vezes por semana): por 
—2 pontos, você será o alvo favorito destas pestes, tendo 
problemas com eles quase todas as noites. E mesmo que 
você os destrua (sem ganhar Pontos de Experiência, já que 
são mais fracos), outros virão em seu lugar. 


Embora não se trate de um Código de Honra (ou seja, você 
não recebe nenhum ponto por isso), um centauro JAMAIS 
aceita ser cavalgado. Ele só fará isso para ajudar um 
personagem que esteja ligado a ele de alguma forma 
importante (um Aliado, Parceiro, Protegido Indefeso...). 


Dragotauro (4 pontos) 


Esta criatura raríssima tem um torso humanóide ligado a um 
corpo de dragão elemental. Sua parte humana tem as 
escamas e coloração de um dragão, e seu tamanho 
corresponde ao de um centauro comum. 


Ão contrário do que se pode pensar, tais seres não nascem 
da união entre humanos e dragões (estes seriam, na 
verdade, meio-dragões). Dragotauros não existem como 
raça; eles surgem apenas por intervenção de deuses 
furiosos, ou como experimentos de magos loucos. São 
seres de vida conturbada, temidos e odiados onde quer que 
estejam — especialmente pelos dragões verdadeiros, que 
odeiam estas “criaturas repulsivas”. 


Dragotauros e meio-dragões têm muito pouco em comum. Na 
verdade, a Única habilidade que partilham é uma Invulnerabili- 


dade a certo tipo de dano: luz ou frio/gelo (não ambas: apenas 
uma) para dragotauros brancos; elétrico ou vento/som para 
dragotauros azuis, e assim por diante. 


Dragotauros têm asas e podem voar (Levitação). No entanto, 
eles sofrem os efeitos de Má Fama e Monstruoso, provocando 
temor ou revolta em toda parte. Outro grande problema com o 
qual convivem é que são profundamente odiados por TODOS 
os dragões (Inimigo), sendo caçados por eles com regularida- 
de. Mesmo o mais paciente e benevolente dos dragões daria à 
criatura, no máximo, uma chance de fugir... 


Drider (5 pontos) 


Um drider tem o torso de um elfo negro, ligado ao corpo de 
uma aranha gigante. São monstros subterrâneos, que 
habitam as mais profundas cavernas e túneis, onde podem 
formar impérios secretos — mas também é verdade que 
alguns visitam a superfície para saquear, pilhar e matar. 
Muito poucos conseguem livrar-se dos hábitos malignos de 
seu povo e agir como heróis. 


A origem destas abominações é controversa. No mundo de 
Forgotten Realms, os driders são drow (elfos negros) 
castigados pela deusa Lolth por falharem em alguma missão. 
O castigo é sua transformação nestas criaturas horrendas, 
sendo que os drow e driders se odeiam. Em outros mundos, 
driders são raças que formam sociedades próprias, ou então 
sdo criados por magia diabólica. De qualquer forma, driders 
combinam todas as habilidades e problemas das Vantagens 
Centauro e Elfo Negro. 


Elfos Negros têm H+-1 (até um máximo de H5), redutor de —1 
em todos os testes de Resistência (sem afetar seus PVs ou 
PMs, como nos elfos normais), Sentidos Especiais 
(Infravisão), Resistência à Magia (que, levando em conta o 
redutor de R—1, oferece R+2 em testes para resistir a 
magias), Focus +1 em Luz e Trevas, Ponto Fraco (sofrem 
redutor de -1 em todas as Características e Focus à luz do 
dia), e Vulnerabilidade: Luz. 


Lamia (4 pontos) 


Lamias são criaturas quase sempre maléficas, que se utilizam 
de ilusões para emboscar e matar viajantes do deserto. Tais 
monstruosidades têm o torso de uma linda mulher humana, 

e a metade inferior de um animal quadrúpede — geralmente 
um leão, mas também existem lamias meio lobo, chacal ou 
cabra. Não costumam usar qualquer tipo de roupa, mas é 
comum encontrá-las portando jóias e armas ornamentadas. 


Lamias aparecem originalmente na mitologia árabe, onde 

são demônios que bebem o sangue e devoram a carne 

dos homens. Em mundos de fantasia, podem também atrair 
homens de boa aparência para acasalar, e depois devorá-los. 
Não existem lamias machos. 


O aspecto mais perigoso das lamias é a sua grande habilidade 
com magia ilusória. Todas elas possuem Focus +1 em Luz e 
Ar, e podem lançar todas as magias ilusórias (Ilusão, Ilusão 
Avançada, Ilusão Total) e Invisibilidade gastando —1 Ponto de 
Magia que o custo normal. Portanto, podem lançar estas 
mesmas magias com Focus 1 sem pagar Pontos de Magia. 


Perceba que este poder NÃO é cumulativo com o kit Ilusionista 
(Manual do Aventureiro), que permite lançar suas Magias 
Iniciais gastando apenas 1 PM. Uma lamia ilusionista, ao 
lançar magias de Ilusão e Invisibilidade com Focus 1, não 





gasta nenhum PM; para estas magias com Focus 2 ou mais, 
gasta sempre 1 PM. 


Além de Ar +1 e Luz +1, lamias têm Resistência à Magia. 
Elas também podem mudar para uma Forma Alternativa 
humana, com as mesmas Características, Vantagens e 
Desvantagens (exceto habilidades de Centauro). Como feras 
matadoras de homens, todas também possuem Má Fama — 
sendo muito difícil que consigam ser bem-sucedidas como 
aventureiras, ainda que não seja impossível. 


Manotauro (2 pontos) 


O manotauro combina as características de um centauro 
clássico e um minotauro; ele tem cabeça de touro, torso 
humano e corpo de cavalo. 


Em geral são maiores, mais fortes e musculosos que os 
centauros comuns. Como indivíduos, quase sempre se tornam 
guerreiros. Em bandos, formam tribos ou bandos errantes que 
atacam e destroem povoados de outras raças. Tendem a ser 
truculentos e fanfarrões, mas muitos aprendem a conviver 
com outras criaturas para formar grupos de aventureiros, ou 
mesmo adotar outras carreiras em sociedades humanas. 


Além das características comuns a todos os Centauros, um 
Manotauro tem F+1 e R+1 (até Fô e Rô para um personagem 
recém-criado). Eles também possuem a acrofobia dos 
Centauros comuns (como parte do conjunto, sem receber 
pontos e sem poder recomprar a Fobia) e seguem o Código de 
Honra do Combate. 


Homem-Escorpião (5 pontos) 


Um homem-escorpião (ou manscorpion) é um ser grotesco, 
com um torso humano ligado ao corpo de um escorpião 


gigante. Eles também têm grandes pinças em vez de mãos. 


Os homens-escorpião vivem em pequenas comunidades 
tribais, escondidos em cavernas. Vivem da caça, mas não 
matam apenas aquilo que podem comer — seu instinto 
assassino e agressivo os leva a destruir toda a vida da região 
onde se encontram. Então, quando a caça acaba, eles 
simplesmente mudam-se para outro lugar. Essa vida errante 
de destruição constantemente os leva a confrontos com 
humanos e outras raças. 


Ao contrário do Centauro comum, o homem-escorpião faz seus 
dois ataques frontais não com as patas, mas com as grandes 
garras (FA=F+ 1d). Ele também pode atacar de forma normal, 
uma vez por rodada com garras ou armas (FA=F+H+ 1d). Ele 
tem ainda um ataque extra com a cauda (um Membro Extra), 
que ataca com FA=F+1d, e também pode alcançar inimigos 
distantes (Membros Elásticos). 


Se o homem-escorpião conseguir acertar seus dois ataques 
com as garras contra uma mesma vítima (com sua FA 
vencendo a FD da vítima em ambos), ela fica presa e é 
considerada Indefesa até ter sucesso em um teste de Força 
para se libertar. Uma vítima aprisionada não pode atacar e 
tentar se libertar na mesma rodada. Uma vítima Indefesa pode 
receber novos ataques com as garras (dois por rodada com 
F-+1d) ou um ataque com a cauda (F+H+ 1d). 


Todos os homens-escorpião podem também fazer um 

Ataque Especial baseado em Força com a cauda, gastando 2 
PMs e atacando com uma FA final igual a F+H+2+1d. Note 
que, embora seja feito com a cauda, este é um ataque normal 
— não o ataque adicional que você recebe por ter um Membro 
Extra. Portanto, ao usar o Ataque Especial, só pode atacar uma 
vez na rodada. 


No total, um homem-escorpião acumula as habilidades e 
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fraquezas de Centauro, Membro Extra, Membros Elásticos, 
Ataque Especial e Má Fama, 


Wemic (2 pontos) 


Wemics são seres táuricos meio humanos e meio leões, da 
mesma forma que as lamias. No entanto, ao contrário destas, 
existem wemics de ambos os sexos — e eles não são 
necessariamente malignos. Quase todos formam sociedades 
tribais, vivendo em grandes grupos nômades, sem jamais 
viver muito tempo em um mesmo lugar. 


Wemics têm corpos poderosos, com pelagem dourada. 

Os machos têm orgulhosas jubas de leão, enquanto as fêmeas 
têm cabelos humanos normais. Sabem usar fogo e fabricar 
armas. São selvagens, mas também honrados e nobres. 
Infelizmente, por sua honestidade e ingenuidade, são muitas 
vezes trapaceados por outras raças, ou mesmo capturados 
como escravos. 


Os wemics têm grande respeito pelos deuses e por aqueles 
que fazem mágica, sendo que xamãs são muito importantes 
em sua cultura. No entanto, temem magos, seres sobrenatu- 
rais e tudo aquilo que não podem enfrentar com suas armas. 


Membros solitários desta raça podem procurar fazer parte de 
grupos de aventureiros para satisfazer sua grande curiosidade. 
Wemics podem ser excelentes bárbaros e rangers. Eles têm 
F+1 (até um máximo de F5), Faro Aguçado e Audição Aguçada 
(de Sentidos Especiais), seguem o Código de Honra da 
Honestidade, e têm medo de seres mágicos (Insano: Fobia). 


Combinações 


As seguintes Vantagens e Desvantagens mostram efeitos 
interessantes quando aplicadas a um Centauro. Note que 
algumas delas também são Unicas e, normalmente, não 
poderiam ser combinadas; o que apresentamos aqui são casos 
especiais, que podem produzir criaturas muito interessantes... 


Anfíbio: um sertáurico com torso humano e corpo de alguma 
criatura aquática (leão-marinho, lagosta-gigante, carangueijo- 
gigante...) pode ter, ao mesmo tempo, poderes e fraquezas de 
Anfíbio e Centauro. 


Construto: não há razão para que um construto não possa ter 
anatomia táurica, de modo que estas Vantagens Únicas podem 
ser combinadas livremente. Centauros “tecnológicos” podem 
ser construídos com propósitos militares ou recreativos. Eles 
seguem as mesmas regras para todas as criaturas táuricas 
explicadas anteriormente, exceto pelo fato de que não têm 
Fobias e nem Códigos de Honra obrigatórios (eleve o custo 
total da Vantagem em 1 ponto para cada uma destas 
Desvantagens perdidas). 


Se VOCÊ usa as regras avançadas vistas em U.F.0.Team e 
outras matérias, todos os tipos de Construto podem ser 
Centauros: Andróide (que, neste caso, terá a aparência exata 
de um centauro “natural”), Ciborgue, Golem, Mecha, Meio- 
Golem, Nanomorfo, Meio-Nanomorfo e Robô Positrônico. 


Forma Alternativa: um Centauro NÃO acumula os problemas 
de sua forma táurica (Modelo Especial) quando muda para 





uma Forma Alternativa diferente. 


Levitação: seres táuricos alados são comuns (e muito 
impressionantes!), especialmente quando sua parte inferior 
pertence a um grifo, hipogrifo, pégaso, dragão, inseto gigante 
ou outro animal fantástico voador. 


Imorial: não há qualquer razão para que um Centauro não 
possa ter esta Vantagem. 


Meio-Dragão, Meio-Elfo, Meio-Orc: qualquer destas 

criaturas pode ter anatomia táurica. Sendo muito improvável 

seu nascimento por meios naturais (centauros e orcs não se 
apaixonam ou sentem-se atraídos com frequência...), é possível 
que tenham sido criados por magia ou capricho dos deuses. 


Membros Extras: é bastante comum que seres táuricos tenham 
membros extras. Alguns têm quatro braços, enquanto outros 
contam com uma cauda poderosa — como ocorre com os 
homens-escorpiões. Esta é uma combinação vantajosa: note que 
possuir Membros Extras impõe Modelo Especial, mas Centauros já 
sofrem normalmente os efeitos desta Desvantagem. 


O ataque adicional por rodada obtido por ter um Membro Extra 
é cumulativo com os dois ataques com as patas dianteiras. 
Então, um Centauro com um Membro Extra pode fazer três 
ataques por rodada, todos com FA=F+1d. 


Um Centauro com quatro braços (ou outras partes) pode pagar 5 
pontos pelo custo total de dois Membros Extras, em vez de 6. 


Monstruoso: na Terra atual e outros mundos onde não existam 
seres fantásticos, é possível que qualquer Centauro deva ter 
esta Desvantagem. 


Morto-Vivo: também não existe uma boa razão para que 
Centauros não possam ter esta Desvantagem — afinal, eles 
podem morrer e não encontrar descanso. Ao contrário do que 
normalmente acontece, suas qualidades especiais não são 
perdidas: Centauros Mortos-Vivos ainda podem atacar com as 
patas dianteiras, contar com sua força e velocidade táuricas, e 
sofrer os efeitos de Modelo Especial. Eles também sofrem com 
quaisquer Fobias ou Códigos de Honra que tinham quando vivos. 


Todos os tipos de Mortos-Vivos podem ser Centauros, o que 
certamente vai resultar em seres muito estranhos: Esqueleto, 
Fantasma, Lich, Múmia, Vampiro ou Zumbi. 


Paladino: o status de guerreiro sagrado é normalmente 
reservado para humanos e seres de sangue humano (meio-elfos 
e meio-orcs). Mas Centauros são metade humanos, sendo 
possível que alguma divindade os aceite como Paladinos. 


Parceiro: embora poucos aceitem essa condição, Centauros 
podem ser cavalgados. Com o devido treinamento, podem lutar 
em perfeita harmonia com seus cavaleiros. Para Centauros, 
esta Vantagem custa apenas 1 ponto (mas ainda custará 2 
pontos para o cavaleiro). 


GURPS 


Neste jogo, regras para centauros podem ser encontradas em 
detalhes no importado GURPS Fantasy Folk, e de forma mais 
resumida em português no GURPS Fantasy. 


e Atributos: ST+3, HT+2, IQ—1. Ao contrário do que diz a 
versão nacional de Fantasy, a ST da parte inferior do corpo é 3 
vezes maior (não 13 vezes!). Este valor maior de ST é 
considerado como a Fadiga dos centauros para todas as 
atividades, exceto fazer mágicas. 


e Vantagens: RD+ 1, Prontidão + 1. Sua velocidade máxima de 
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corrida é o dobro do normal, mas apenas em superfícies planas. 


e Desvantagens: Excesso de Confiança, Fobias (Claustrofobia 
Suave), Teimosia. 


e Perícias: Adestramento de Animais e Sobrevivência com NH 
igual a seu atributo IQ; Corrida com NH igual a seu atributo HT. 


e À altura de um centauro equivale à tabela de ST, +20cm. Seu 
peso é 8 vezes maior que um humano com a mesma altura. 


e A reação de centauros a elfos recebe um bônus de +1. 


e Centauros não gostam de ficar dentro de qualquer estrutura, e 
reagem com redutor de —2 àqueles que invadem seus domínios. 


e Ser um centauro custa 65 pontos. 


Dungeons & Dragons 


Regras próprias para centauros como personagens jogadores 
estarão no futuro suplemento oficialimportado Savage 
Species: Playing Monstrous Heroes. Até lá, regras não 
oficiais serão vistas em Tormenta D20. 


Os centauros de Arton são diferentes daqueles vistos no Livro 
dos Monstros, com os seguintes traços raciais: 


e Tronco equino: centauros recebem um modificador de +2 
em testes de Força (e perícias relacionadas) APENAS para 
tarefas envolvendo sua metade inferior, como forçar portas, 
puxar coisas e transportar cargas. 


e Tamanho Grande: sendo criaturas de tamanho Grande, 
centauros sofrem uma penalidade de —1 em sua Classe de 
Armadura, —1 em seus testes de ataque e —4 em Esconder- 
se. No entanto, como seu torso é humano, eles usam armas 
como criaturas de tamanho Médio. 


e () Deslocamento básico dos centauros é 12 metros. 


e Armadura Natural: centauros possuem uma pele rígida que 
oferece um bônus de +2 por armadura natural em sua CA. 


e Centauros podem fazer dois ataques extras por rodada com 
Os cascos em combate corporal, causando dano igual a 1d6 
+ bônus por Força (incluindo seu bônus de Força +4 para a 
parte inferior). 


e +2 de bônus racial para testes de Ouvir, Procurar, Observar 
e Sobrevivência: a vida nas florestas torna os centauros muito 
atentos e perceptivos. 


e Centauros podem usartalentos como Arqueirismo 
Montado, Combate Montado e outros como se estivessem 
efetivamente a cavalo. Para eles, testes que exijam a perícia 
Cavalgar são substituídos por testes de Reflexos ou Equilíbro, 
aquele que for melhor. 


e Idiomas Básicos: Silvestre e Comum. Idiomas Adicionais: 
Elfico, Halfling, Anão, Goblin, Gnoll e Gigante. 


e Medo de Altura: caso tenha que subir qualquer altura 
superior a 3m, todo centauro sofre um redutor moral de 
—4 em suas jogadas de ataque, testes de perícias 

e testes de resistência. 


e Classe Favorecida: Ranger. À classe ranger de um 
centauro multiclasse é desconsiderada para determinar as 
penalidades de XP devido às múltiplas classes. Centauros 
são mais propensos a adotar esta classe por seu estilo de 
vida selvagem. 


e Centauros têm Ajuste de Nível +2. 
PALADINO 
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Agora que temos o esperadíssimo FORGOTTEN REALMS 3º EDiçÃO no Brasil, 
nada melhor que rever uma de suas raças mais conhecidas — os diabólicos 
drow, elfos negros que povoam o Underdark, o reino subterrâneo de Toril. 
Esta matéria foi publicada originalmente na DracÃo Brasit 32. 


Cavernas profundas e túneis tortuosos que serpen- 
teiam penetrando nas entranhas de Toril, e pare- 
cem não ter fim, levam a um mundo sinistro e selva- 
gem, com gigantescas cavernas interligadas por um 
sem-número de galerias, formando um labirinto 
repleto de perigos inimagináveis. Esse é o Under- 
dark, lar de criaturas inteligentes... e mortíferas. Esse 
é o domínio dos terríveis drow. 


Parentes dos elfos que ainda hoje habitam a super- 
fície — e com quem convivem há muito tempo —, os 
drow são as mais temíveis criaturas de Underdark. Têm a 
pele escura e cabelos brancos, sendo por essa razão 
também conhecidos como elfos negros. 


Existe um ódio mortal entre os drow e os elfos da 
superfície, que vem desde quando os elfos ainda viviam 
como um único povo, logo após a sua criação. Devido a 
certas diferenças ideológicas, passou a surgir uma gran- 
de discórdia entre os elfos, gerando muitos conflitos onde 
antes a paz era absoluta. 


Entre os grupos que se dividiram e tentavam impor 
seu modo de pensar sobre todos os outros, estavam aque- 
les cuja cobiça por poder era sem limites. Sua ambição 
levou-os a se unir a Lolth, a Rainha Aranha; e passaram 
a lidar com as formas mais negras e profanas de magia. 
Rompendo seus últimos vínculos com seu povo, esses elfos 
vieram a chamar a si mesmos de drow,. 


Os outros elfos, buscando abrir os olhos de seus com- 
panheiros para a gravidade de sua escolha, eram agora 
vistos como uma ameaça que deveria ser eliminada a 
qualquer custo. Os drow então atacaram e invadiram as 
cidades élficas, matando seus habitantes sem perdão. Como 
única alternativa, os outros elfos se uniram para contra- 
atacar, e teve início a guerra mais longa e violenta da 
história élfica. Irmãos e amigos lutaram entre si. Não ha- 
via lugar que não fosse tomado pela devastação . 


Os elfos lutaram e resistiram, mas não puderam 
impedir que as sombras negras da catástrofe pairassem 
sobre seu povo. Os drow conquistavam muitas das cida- 
des élficas; a vitória de Lolth e seus seguidores era ape- 
nas questão de tempo. 


Foi quando os deuses interferiram. 


Corellon Lorethian e os outros Seldarine — os deu- 
ses criadores dos elfos — lutaram bravamente por seu 
povo. À batalha divina culminou com um duelo entre 
Corellon e a própria Lolth, em uma batalha que se tor- 
nou lendária. Corellon venceu, forçando Lolth a se refu- 
giar nas profundezas da terra. 


Mesmo derrotados, os drow preferiram seguir com 
sua deusa a permanecer entre aqueles que desejavam 
impedi-los de alcançar seu objetivo. Furioso com essa 
traição, Corellon Larethian os amaldiçoou, fazendo sua 
maldade ficar para sempre marcada em suas faces; dali 
por diante teriam pele negra e cabelos brancos. 


Sociedade Drow 


São inúmeras as cidades que são, ou já foram, lares 
dos drow. À mais famosa delas é Menzoberranzan. 


Suas cidades são sempre magníficas, esculpidas na 
própria rocha e eternamente iluminadas com o fogo das 
fadas; túneis espiralados, pontes naturais interligando 
gigantescos estalagmites e estalactites. As cidades drow 
são dignas de lendas no mundo da superfície. 


Em Underdark, onde não existe um sol para marcar 
a passagem dos dias, existem várias outras maneiras de 
medir o tempo. Em Menzoberranzan, por exemplo há o 
Narbondel — um pilar gigantesco e única de rocha 
mantida intocada desde a fundação da cidade. O arqui- 
mago (ou às vezes o mestre do Sorcere, academia de 
magos local) usa um encantamento para aquecer a peça 
gradualmente. À região aquecida é vista avermelhada 
por aqueles que possuem infravisão; quando chega ao 
topo, o calor se extingue rapidamente e o pilar fica ne- 
gro, marcando o fim de um ciclo do Narbondel — que 
representa um dia inteiro na superfície. 


O artesanato drow é, sem dúvida, uma obra de arte 
incomparável. Suas armas e armaduras são feitas com 
uma liga de adamantite — metal muito valioso por sua 
resistência e leveza —, chamada adamatina. Esses obje- 
tos são expostos, durante longo período, a uma radiação 
que existe apenas no Underdark, recebendo assim pro- 
priedades quase mágicas (embora apenas seja possível 
detectar magia neles se realmente forem encantados). 
Exposição direta à luz do sol, bem como qualquer tenta- 
tiva de alterar esses objetos, faz com que se deteriorem e 
fiquem complemente inúteis. 


Os próprios drow, aos poucos, perdem seus poderes 
especiais quando passam muito tempo longe da radia- 
ção do Underdark. Existem pontos específicos onde essa 
radiação se concentra, e os magos drow aprenderam a 
manipulá-la para seus propósitos. 


A sociedade drow quase sempre é regida por um 
governo matriarcal; as mulheres detêm o poder maior. 
Homens em geral se tornam magos, guerreiros ou sacer- 
dotes de poder considerável. 


Como sacerdotisa da caprichosa Lolth (ou Lloth, em 
certas cidades), as mulheres usam seus poderes para punir 
aqueles que ousam desafiar sua autoridade — e, portan- 
to, a autoridade de Lolth. Assim asseguram que os “fiéis” 
estejam sempre sob seu controle, e que as leis sejam 
cumpridas. 


Essas leis são ditadas pelo governo da cidade — 
geralmente um Conselho Regente representado pelas 
matriarcas das Casas mais poderosas e influentes. O 
número de membros pode variar muito: Menzober- 
ranzan, uma cidade média para os padrões drow, tem 
um Conselho formado pelas oito primeiras Casas; em 
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outras cidades pode haver de nove a mais de vinte Casas 
no Conselho. Existem exceções, como a cidade onde os 
devotos de Lolth, Ghaunadaur e Vhaeraun, lutam pelo 
domínio; ou a cidade repleta de devotos de Ghaunadaur; 
ou ainda uma outra onde os magos dominam e as sacer- 
dotisas de Lolth são inferiorizados. 


Os magos são a maior ameaça para as sacerdotisas, 
pois são os únicos com poder para desafiá-las. Mas tudo 
o que fazem é misterioso, e não costumam desafiar a 
autoridade de Lolth ou suas seguidoras. São, até, de gran- 
de importância para as Casas e a sociedade. 


Nas sociedades dominadas por Lolth, é exigido que 
os magos passem por um teste de lealdade quando 
alcançam certo nível de poder (em D&D, 6º nível). 
Falhar significa a morte... ou pior. O teste, um ritual 
extremamente doloroso, envolve a participação de 
um yochool — seres amortfos, cheios de tentáculos, 
com único olho central, enviados do Abismo para 
servir Lolth. Magos que falham no teste são trans- 
formados em driders. 


Criaturas grotescas e incrivelmente violentas, os dri- 
ders apresentam a parte superior do corpo de um drow, 
e a parte inferior de uma aranha gigante. 


Com ódio intenso pelos drow, tudo o que os driders 
desejam é matá-los. Mesmo nas raras ocasiões em que 
aceitam executar uma tarefa para um drow, quase sem- 
pre estão prontos para levar alguém consigo em sua 
morte (o que é muito comum, tanto pela traição quanto 
pela dificuldade da tarefa). 


Em batalha, os driders usam seu forte veneno 
paralisante em suas armas (como espadas e machados) 
ou em poderosas mordidas. São seres desgraçados, sem 
mais nada a perder; tudo o que fazem é caçar e saciar 
seu apetite voraz por sangue. Às vezes podem ser encon- 
trados na companhia de algumas aranhas gigantes que 
habitam o Underdark. 


Driders são assexuados — portanto, incapazes de 
procriar. Isso foi decretado por Lolth porque eles devem 
ter uma existência de sofrimento, e não criar uma raça 
de inimigos dos drow. 


O poder para transformar um drow em drider é 
dado a uma sacerdotisa apenas por Lolth, e isso só pode 
ser feito atrvés de um yochlol. 
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Não importa onde sejam encontrados, a afinidade 
dos drow por aranhas está sempre presente — mes- 
mo entire aqueles que não servem a Lolth. 


Muitas aranhas vivem entre os Drow. Elas são parte 
fundamental de sua cultura — estão presentes na arqui- 
tetura, artesanato e vestuário. Nas sociedades domina- 
das por Lolth, as aranhas são criaturas sagradas e a puni- 
ção para quem lhes causa mal é severa. Até mesmo a 
morte pode ser destinada a quem molesta aranhas. 


Embora tenham uma natureza caótica, os drow vi- 
vem sob uma organização extremamente rígida e com- 
plexa, na qual status é a palavra-chave. Alcançar uma 
posição superior na sociedade é a palavra chave. Alcan- 
car uma posição superior na sociedade é uma busca 
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constante — quase sempre conseguida com a morte de 
outro. Isso é comum tanto entre Casas rivais quando den- 
tro de uma Casa, onde os herdeiros são separados pela 
idade. Tudo é feito da maneira mais sutil, já que declarar 
guerra a uma Casa rival ou matar alguém, abertamente, 
certamente trará punição severa. 


Uma Casa, quando destruída, jamais terá seu nome 
pronunciado novamente. Sua existência é simplesmente 
esquecida. Sobreviventes de uma Casa destruída podem 
recorrer ao Conselho Regente da cidade, e as outras 
Casas se unirão para punir a Casa agressora. Esses con- 
flitos internos são totalmente apoiados por Lolth; a deusa 
acredita que, assim, suas cidades crescerão sem cair na 
decadência. 
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O que forma a base da estrutura da sociedade são 
as Casas Nobres e as Casas, ou Clãs, Mercantes. 


Nas Casas não-mercantes (nobres ou não), uma 
matriarca e alta-sacerdotisa de Lolth governa absoluta. 
Em seguida estão as outras sacerdotisas, geralmente suas 
filhas, por idade. 


Os homens vêm a seguir: o Mestre de Armas, líder 
dos guerreiros: o Mago da Casa; e o patriarca (o atual 
consorte da matriarca). Então os homens herdeiros, se- 
parados pela idade. Por último estão os líderes de guerra 
— sob comando do Mestre de Armas — que controlam as 
patrulhas, e os magos sob o comando do Mago da Casa. 
Abaixo destes, os membros comuns: guerreiros, artesãos, 
servos e escravos. 


Apenas as matriarcas têm posição estável em uma 
Casa; as outras podem mudar de acordo com a sua von- 
tade. A própria matriarca pode permanecer durante 
muitos séculos na sua posição (como a matriarca Baernre, 
da primeira Casa de Menzoberranzan, que permanece 
em sua posição desde a fundação da cidade, há cinco mil 
anos) através da magia de Lolth , sendo substituída ape- 
nas quando morre — o que, muitas vezes, ocorre pelas 
mãos da própria filha mais velha. A morte de uma 
matriarca serve como punição por atitudes que tenham 
desagradado Lolth, mas matar uma matriarca que tenha 
a aprovação de Lolth é um crime mortal. 


Quanto às Casas ou Clãs Mercantes, podem ter uma 
organização muito variada. Existe um círculo interno, ou 
Conselho, formado por mercantes experientes e/ou ri- 
cos. É, portanto, composto praticamente por homens. 
Magos que tenham passado pelo teste (ou o evitado) são 
frequentemente aceitos. 


O contato do Conselho com todo o mundo da su- 
perfície — e as mais variadas das culturas — é frequente, 
já que não estão presos à sociedade. No segundo Círcu- 
lo, muitos membros são de outras raças. No nível mais 
baixo do escalão dos Clãs Mercantes quase todos são 
membros de outras raças. São os Clás Mercantes que 
formam o elo com o mundo exterior, permitindo a sobre- 
vivência das Casas Nobres. 
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Não há raça mais traiçoeira, em suas a que 
os drow — inclusive entre eles próprios. As vezes pode 
ser selado algum pacto de ganho mútuo, mas é certo 
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que uma traição quebrará o trato assim que este não 

for mais vantajoso para o drow. Muitos aprenderam | : 

a ser cuidadosos ao lidar com um drow; e sabem | - | 
que devem estar preparados para tudo. 


Entre os inimigos mais odiados dos drow estão os Rh”. Poa Ra a | 
svirfnebin, ou gnomos das profundezas. A satisfação de ço ao, | 
um drow ao matar um svirneblin é enorme. Ainda assim, 
isso não significa que os drow sejam assassinos descon- 
trolados; eles possuem um enorme senso de sobrevivên- 
cia e, embora interessados em ascendência pessoal, cos- 


tumam estar sempre em grupo, mesmo na superfície, “9 Ano do Drow”, com muitos produtos volta- 
onde a lealdade existe. 


dos para D&D 3º Edição. Se você tem acesso a 
É intenso o comércio entre os drow e as outras ra- livros usados, existem também muitos títulos 
ças; o mercado de escravos é um deles. Enquanto que, antigos sobre os drow remanescentes do AD&D. 
para muitos comerciantes, os escravos são valiosos bens 
de comércio, para os drow não passam de serviçais para “ Ediçé 
trabalho pesado: insignificantes. Se algum vier a morrer, 
será substituído. 


Quase nada sobre os drow foi publicado no 
Brasil (o que deve mudar ainda este ano), mas 
a Wizards of the Coast promoveu 2002 como 


* Forgotten Realms * Os Reinos Esqueci- 


dos: a versão antiga da Abril Jovem, para AD&D, 


Goblinóides em geral são capturados como escra- contém informação sobre Underdark e os drow. 
vos. Kobolds, por serem muito pequenos e ineptos, não 


são considerados bons escravos. Trolls e gigantes, por 
outro lado, podem ser perigosos demais. 


e Drow of the Underdark: suplemento so- 
bre os drow e seu modo de vida. 


* Menzoberranzan: caixa sobre a mais fa- 
antes Neito [o o No [go AN H [o dio [=D [974408 Do O [go [cia POA 
elfo negro considerado herói em Toril. 


Humanos são escravizados apenas quando não pos- 
suem habilidade com artesãos, mas não costumam so- 


breviver muito à crueldade drow. 
* The Complete Book of Elves: informa- 


o q» ções mais gerais sobre os drow. 
Religião * The Icewind Dale Trilogy e The Dark Elf 


Envolvida em muitos mistérios e com uma longa Trilogy: trilogias romanceadas com os drow, qua- 
história, a religião drow é algo que gera controvér- se impossíveis de encontrar fo venda no Brasil. À 
sias e torna impraticável uma profunda explana- Devir tem planos de publicar a primeira delas em 
ção sobre o assunto português ainda este ano. 


Entre o que pode ser considerado como certo está a * The Legacy, Starless Night, Siege of Dark- 
existência de cultos negros que, muitas vezes, entraram ness e Passage to Dawn: todos romances escri- 
em conflito direto com as sacerdotisas de Lolth. Muitos tos por Robert A. Salvatore, seguem as aventuras 
drow que vivem na superfície — ou costumam visitá-la de Drizzt Do'Urden e seus companheiros. 
regularmente — são seguidores de divindades humanas, —  * Daughier of the Drow e Tangled Webs: 
ou mesmo élficas. romances em que a personagem central é Liriel 


Entre as muitas estranhas divindades veneradas pe- Baenrae, filha do Arquimago de Menzoberranzan. 
los drow, as principais são estas: Lolth, a impiedosa Rai- Escritos por Elaine Cunninghan. 
nha Aranha; Eilistrae, a Dama Sombria; Ghaunadaur, o * Realms of Underdark: histórias de vários 
Ancão Elemental; e Vhaeraun, o Deus dos Ladrões. autores, com personagens de Underdark. 
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* Forgotten Realms 3º Edição: naturalmen- 
te, contém informação atualiza- 
da sobre Underdark e regras 
avançadas para os drow como 
fol=Iejolafo fo [Info o [o fo [of A 


* The Hunter's Trilogy e 
War of the Spider Queen 
: Trilogy: novas trilogias de ro- 

à pe mances envolvendo os drow e 
EA novamente Drizzt Do'Urden. 


* City of the Spider 
Queen: uma longa aventura 
em Underdark, para persona- 
| gens de nível médio e alto, en- 
To Aero O Neco A a o volvendo eventos descritos na 

po dp LL —— | ã história de War of the Spider 
esses Queen. 
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Em tempos recentes, recebemos aqui na redação 
vários e-mails de um leitor (para poupá-lo de chacotas, 
vamos chamá-lo pelo nome fictício de... “leitor”). Ele 
afirmava ser capaz de derrotar Vectorius — um dos 
magos mais poderosos de Tormenta — com um perso- 
nagem de 3D&T feito com 12 pontos. Um halfling. 


Eis sua criação. F-2, H5, R5, A2, PdF5 (explosão), 15 
PVs, Halfling (1 pt), Aceleração (1 pt), Resistência à Magia 
(1 pt), Kit Malabarista (H+1, 1 pt), Inimigos: Vectorius, 
Talude, Thwor lronfist (-6 pts). 


Notem que a construção está incorreta. Em 3D&T não 
existem atributos negativos, e um halfling é obrigado a 
gastar 2 pontos para ter Força O. Mas ok, vamos ignorar 
esse detalhe, pois este personagem na verdade foi construído 
com 11 pontos (o leitor esqueceu que todos os halílings têm 
Resistência à Magia, então não precisava ter comprado 
esta Vantagem separadamente). Além disso, este problema 
não existe mais no novo Manual. 


O leitor sugeriu que podia derrotar Vectorius (e quem 
mais ficasse em seu caminho) da seguinte forma: manten- 
do-se distante com Aceleração, e usando o poder do 
Malabarista de fazer uma quantidade de ataques por 
rodada igual ao dobro de sua Habilidade. Neste caso, TO 
ataques. Enquanto isso, poderia se esquivar dos contra- 
ataques (com sua H5 e + 1 por Aceleração). Se o adversário 
usa magia, sua R5 combinada com Resistência à Magia 
garantem que será bem-sucedido em quase todos os testes 
para resistir. E se o mago insistisse muito, gastaria seus PVs 
com magia e morreria “sem eu precisar dar UM GOLPE 
NELE! (que facilidade, PRÓXIMO! HA HA HA!” 


Não é uma estratégia totalmente desprovida de méri- 
tos. Mas também não é nem um pouco desprovida de 
falhas. E para Mestres que não desejam ver nosso bom Vec 
— ou qualquer de seus próprios magos NPCs — sumaria- 
mente fulminado por halflings com mania de grandeza, 
aqui estão algumas formas simples de contra-ataque: 


e Vectorius pode invocar magias a partir de pergami- 
nhos ou poções mágicas, sem gastar um único Ponto de 
Vida ou Ponto de Magia. 


e Como um mago poderoso com acesso a recursos 
quase ilimitados, naturalmente Vectorius conhece TODAS as 
magias do Manual, mesmo aquelas consideradas lendárias. 


* Numerosas magias de ataque não permitem esquivas, 
ou permitem apenas parcialmente, como À Lança Infalível de 
Talude (acham que, apenas por ter este nome, Vectorius não 
usaria?), Explosão, Ferrões Venenosos, Enxame de Trovões, O 
Crânio Voador de Vladislav, O Soco de Arsenal e outras. Vec 
satisfaz as exigências para lançar TODAS elas. 


e Desvio de Disparos, uma magia bastante acessível 
(exige apenas Ar 3), reduz o PdF do atacante em —2d. Já que 
os ataques múltiplos do kit Malabarista nem mesmo che- 
gam a ld, o mago estaria seguro. 


e Vectorius também pode lançar uma magiazinha 
chamada Invulnerabilidade a Poder de Fogo, que simples- 
mente destrói a estratégia do halfling. 


* Aliás, Invulnerabilidade a PdF nem seria necessária. 
Os ataques do Malabarista causam 1 ponto de dano para 
cada ponto de PdF do atacante. Ou seja, cada disparo do 
halfling com PdF5 causa apenas 5 pontos de dano, sendo 
impossível que qualquer desses ataques vença a Armadura 
7 de Vectorius. Especialmente usando a regra de Absorção 
Total (a média da rolagem de 7 dados fica entre 21 e 28; 
muito mais que o dobro de 5, suficiente para deter os 
ataques sem sofrer nenhum ponto de dano). 


* Mesmo que o adversário tenha R5 e Resistência à 
Magia, falhando apenas com um resultado 6 (uma chance 
de quase 17% em cada rolagem) até contra magias que 
imponham redutores, Vectorius tem magias MUITO fortes. 
Basta que o oponente falhe em UM teste para ser Petrifica- 
do, Desintegrado, Teleportado para 2000m de altura, 
Transformado em meia suja... 


* A magia Permanência é MUITO poderosa nas mãos 
de Vectorius, que tem um altíssimo Focus 12 em Terra. 
Graças a ela, o mago pode fixar em seu corpo — como 
efeitos permanentes, que não prendem PVYs ou PMs — 
quaisquer magias com Focus 6 ou menos. Com sua Ró, Vec 
pode ter até seis efeitos ativos ao mesmo tempo. Contra 
apelões, nossas recomendações são as seguintes: Contra- 
Ataque Mental, Aumento de Dano 5 (resultando em Força 
ou PdF+3d), Ataque Vorpal, e os três tipos mais fortes de 
Invulnerabilidade (Magia/Armas Mágicas, qualquer ata- 
que com Força, e qualquer ataque com Poder de Fogo). 


* Um truque ainda mais esperto: com seus Luz 7, Ar 10 
e Terra 12, Vectorivs pode criar uma Ilusão Total em 
movimento até o tamanho de um dragão! Através de 
Permanência, ele também pode tornar essas ilusões perma- 
nentes, sem prender PVs ou PMs. Ilusões assim atacam com 
Fó ou PdF6 e não podem sofrer dano ou ser destruídas, 
apenas Canceladas. Na verdade, Vectorius tem várias 
cópias ilusórias de si mesmo circulando em seu palácio e 
pelas ruas de Vectora, com o único propósito de intimidar 
ou servir de isca para brigões. 


Bem, bem... o que existe para se aprender aqui? 
Jogadores apelões — ou overpowers, como são também 
conhecidos — tentam explorar as regras ao máximo para 
produzir máquinas de matança vazias (que alguns deles 
insistem em chamar de “personagens”), apenas para 
detonar tudo que encontram pelo caminho. 


Apelões, claro, são sempre problema para os Mestres. 
Enquanto estes estão preocupados em oferecer uma boa 
história e divertir o grupo, um apelão quer apenas dizimar 
tudo que encontra pela frente com seus bônus miraculosos, 
pora depois gabar-se de sua brilhante estratégia. Até 
mesmo sacrificando a diversão do grupo, se necessário. 


O Mestre tem poder para destruir qualquer apelação 
com um estalar de dedos, mesmo quando estas seguem 
todas as regras. No entanto, em certos casos — especial- 
mente quando se usa cenários pré-definidos, como Tor- 
menta — ele pode encontrar problemas para ajustar o 
mundo aos jogadores. É perfeitamente possível para um 
grupo produzir personagens apelativos, capazes de liqui- 
dar NPCs importantes feitos com regras honestas, e assim 
desestruturar o mundo de campanha. 


Contra eles, Mestre, vamos agora dar uma forcinha. 


“Vectorius e Talude NUNCA se uniriam para me 
atacar, pois são rivais um do outro! E ter Ironfist como 
Inimigo vai ser minha MÁQUINA DE EXPERIÊNCIA, 
pois ele NUNCA vai me atacar frente a frente pois um 
bugbear chamaria a atenção no Reinado. O mesmo 
vale para ogres e hobgoblins. Então ele só mandaria 
goblins, que são uns MERDAS.” 


Com esta argumentação brilhante e educada, nosso 
leitor justifica os generosos -6 pontos que ganhou com 
seus Inimigos. 
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Bem, vejamos: uma das regras mais importantes de 
3D&T (ou de qualquer jogo que use desvantagens ou 
defeitos) é que você não recebe pontos por problemas que 
não tem. Então, se você arranja um monte de Inimigos, e 
depois inventa desculpas para NÃO ser atacado por 
nenhum deles, por que deveria ganhar —6 pontos? 


O Mestre deve ficar atento quanto a isso. Quando um 
bom jogador coloca Desvantagens em seu personagem, 
fará questão de vivê-las, de lembrar que elas estão ali — 
o que é muito divertido. Um apelão, por outro lado, fará o 
máximo para escondê-las. Não vai citá-las em nenhum 
momento enquanto “interpreta” seu “personagem”. E não 
vai ligar nem um pouco se o Mestre esquecer de sua 
Maldição, sua Devoção, seus Inimigos... 


Outro detalhe importante é que Inimigos podem ser 
sugeridos pelo jogador, mas a palavra final pertence ao 
Mestre, que autoriza a escolha ou não. Em Árton, a 
inimizade destes três NPCs importantes tem tudo para 
atrapalhar a campanha; o Mestre terá dificuldades para 
conduzir uma única aventura que seja sem a intervenção de 
algum deles, sendo obrigado a programar encontros ou 
eventos que não eram necessários. (Claro, um Mestre 
habilidoso pode tirar vantagem disso e usar ataques de 
Inimigos como um recurso extra, em vez de um problema... 
mas deixamos essa decisão para vocês.) 


O mais indicado é que o próprio Mestre escolha — e 
construa — esse Inimigo. Ele teria tudo para se tornar um 
grande vilão da campanha, e o Mestre poderia ajustar 
seus poderes para que seja uma ameaça mais séria contra 
nosso herói. 


Mas voltemos ao nosso halfling tão simpático, e com 
uma expectativa de vida tão curta. Ele é odiado por Vec, 
Talude e Thwor. Alguém com toda essa gente “light” como 
Inimigos é um verdadeiro alvo humano (ou semi-humano), 
atraindo ataques de caçadores de recompensa e mer- 
cenários por onde quer que vá. Ao contrário do que o leitor 
sugere, Thwor pode facilmente enviar contra ele bandos 
de goblins muito mais fortes que o normal (esta é uma 
Vantagem Única; então o Mestre pode construí-los com 
qualquer quantidade de pontos, em vez de usar as 
estatísticas dos goblins que aparecem em Tormenta) e 
bem equipados. Os arquimagos, por sua vez, têm recursos 
para fazer o mesmo — contratar bons heróis para capturar 
o diabinho com vida. De preferência, heróis preparados 
para enfrentar este adversário específico. 


Então, onde nosso halfling tão querido vai viver? 
Afinal, qualquer cidade ou vila por onde passe vai: 


a) Ser destruída; 

b) Ser evacuada antes de ser destruída; 
c) Expulsar você antes de ser destruída; 
d) Tentar matar ou capturar você. 


Amigos confiáveis? Recursos? Não havia nenhum Aliado 
ou Patrono em sua Ficha. Nem Sobrevivência. Nosso malaba- 
rista pretende dormir onde? Comer o quê? Tudo o que seus 
Inimigos precisam fazer é esperar que morra sozinho... 
roblemas Mundanos 
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“Parece até piada você dizer que eu preciso de 
Sobrevivência, comer ou dormir! Overpowers não co- 
mem, não bebem e não dormem! É só ter H5 e eu passo 
em qualquer teste de Perícia. E se alguém tentar me 
atacar em uma cidade, vai virar presunto!” 


E aqui estamos diante de um novo e sensacional 
argumento, com o qual leitor tenta nos convencer de que, 
com sua H5 e PdF5, pode resolver TODOS os problemas 
que surjam em seu caminho. 


Uma coisa comum aos apelões é que eles concentram 
todos os seus pontos em poder de combate, esquecendo ou 
ignorando quaisquer outras habilidades. Estes jogadores 
têm a idéia engraçada de que os mundos de RPG são como 
videogames de luta, onde cada adversário aparece logo 
depois do anterior em uma arena, e você tem todos os seus 
Pontos de Vida recarregados antes de cada combate. 
Então, basta fazer um personagem com as habilidades 
certas para derrotar Mestre Arsenal, e aparecer magica- 
mente diante dele para a batalha! 


Nosso idolatrado halfling talvez acredite ser capaz de 
chegar até Vectora, voar até a cidade, passar pela milícia, 
entrar no palácio de Vectorius sem ser notado e apanhar o 
arquimago desprevenido, saindo do banho, de roupão e 
chinelos. Tudo isso sem nenhuma Perícia própria, como 
Crime, Investigação ou Sobrevivência. 


Más notícias para você: isto é RPG. Aqui você não vive 
apenas de vencer lutas. Aqui você precisa viajar, pernoitar 
em estalagens, negociar itens, fazer refeições... ou seja, 
passar por problemas mundanos que muitos esquecem. 
Sendo um jogo de aventuras, é claro que pode ser aborre- 
cido obrigar o grupo de heróis a contabilizar cada moeda 
de cobre gasta na estalagem, anotar o consumo de cada 
ração, ou exigir que vão ao banheiro a cada 2dó horas para 
não sofrer penalidades em combate. Por outro lado, é uma 
excelente ferramenta do Mestre para moderar o comporta- 
mento de uns e outros. 


Apelões não pensam em sobrevivência a longo pra- 
zo. Muito convenientemente, eles ignoram as regras para 
Privações que constam no Manual 3D&T. Acham que 
nunca vão precisar de “coisas comuns”, já que são 
“poderosos”. A aventura “Shun Goku Satsu” — vista na 
Dragão Brasil Especial 15 * Shadaloo — coloca um 
grupo inteiro de 12 pontos em grandes problemas quando 
eles passam vários dias em um barco em alto-mar, sem 
suprimentos e sem condições de conseguir água ou comi- 
da, ou mesmo pilotar ou consertar o barco, caso nenhum 
deles tenha Perícias. Nesta situação, todo o seu poder de 
combate não vale nada. 


E não, não basta ter H5 para passar em qualquer teste 
de Perícia. Para Tarefas Difíceis você PRECISA ter a Perícia, 
ou o teste NÃO é permitido, não importando sua altíssima 
Habilidade 5. E mesmo para Tarefas Médias o teste é feito 
com H-3, ou seja, você só acerta com 1 ou 2 no dado. 


Nosso pacífico halfling acredita que pode viver ape- 
nas vencendo lutas, destruindo aqueles que não concor- 
dam em ajudá-lo. Por alguma razão, acha que não precisa 
lidar com pessoas sem matá-las. Com suas habilidades e 
sua atitude (“eu mato quem ficar no meu caminho!”), não 
vai demorar para ser caçado por todo mundo que encontrar 
— como acontece no game Baldur's Gate, caso você 
insista em socar todos que vê pela frente. Isso, claro, sem 
falar em grupos de heróis (de verdade) que vão ouvir falar 
do encrenqueiro e cuidar da ameaça. 


Sejamos sensatos: alguém acha MESMO que conse- 
gue durar uma semana com todo mundo na cidade queren- 
do sua morte?! Só porque tem habilidades de combate?! 
Um dia você vai precisar dormir. Um dia vai precisar comer. 
Então veremos o que fazem sua H5 e seu PdF5 contra uma 
adaga em seu coração enquanto dorme, ou uma refeição 
envenenada... 
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“Segue a ficha do meu halfling malabarista feito 
com 12 pontos.” 


Outra coisa comum: quando encontra uma vantagem, 
magia, poder ou manobra que favoreça seu personagem — 
sendo sua atividade favorita escarafunchar livros básicos e 
suplementos atrás dessas coisas —, o apelão agarra com 
água na boca, assumindo automaticamente que TODAS as 
regras estão disponíveis para seu personagem. 





Foi o que fez nosso estimado leitor que, muitíssimo 
generoso consigo mesmo, tomou a liberdade de construir 
seu halfling com 12 pontos. De fato, esta é a pontuação 
máxima para personagens jogadores de 3D&T — mas 
NÃO para mundos mágicos como Arton. O Manual é claro 
quando diz que a pontuação típica para campanhas 
medievais são 5 pontos. 


Conforme mostravam os antigos suplementos licenci- 
ados de 3D&T (Street Fighter, MK4, Darkstalkers...), 
personagens de 12 pontos são próprios para aventuras 
épicas que envolvem os maiores lutadores do mundo. Em 
D&D, equivalem a algo entre 10ºe 15º nível. Começar uma 
campanha de Tormenta com heróis tão fortes é uma 
péssima idéia, assim como seria começar qualquer campa- 
nha de D&D com personagens de 10º nível ou mais. 


Um apelão sempre vai sugar o máximo das regras e 
do cenário para construir seu personagem — e cabe ao 
Mestre refreá-lo. O Mestre deve não apenas limitar a 
pontuação, mas também acompanhar o processo de 
criação, avaliar as Vantagens e Desvantagens... enfim, 
autorizar tudo. Lembre-se, você é o Mestre. Sua palavra 
tem mais autoridade que os próprios livros de regras. 
Mesmo que um jogador siga cada regra minuciosamente, 
mesmo que tenha calculado cada ponto, isso NÃO obriga 
você a aceitar. O Mestre deve impôr limites. 


E uma última coisa: notem que o leitor utilizou um kit 
do Manual do Aventureiro, e kits são permitidos APE- 
NAS para personagens jogadores de 5 pontos. Portanto, 
um halfling malabarista de 12 pontos não é apenas 
apelativo; é trapaça. 
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“Eu ia procurar ficar longe dele (com a Acelera- 
ção) usando aquele poder do malabarista de fazer 
uma quantidade de ataques igual ao DOBRO da Habi- 
lidade, então 10 ATAQUES! Todos com Amputação, 
pois mesmo se eu errar (o que seria MUITO DIFICIL!) 
não tem perigo, pois com a minha H5 eu esquivaria 
facilmente dos ataques dele.” 


Ah, eis aqui outra tática famosa dos apelões: o 
ignorância seletiva. O jogador usa as regras que ajudam 
seu personagem, mas “esquece” ou “ignora” aquelas que 
o atrapalham. 


Percebam que nosso espertíssimo leitor utiliza em sua 
estratégia as Esquivas e Amputações, duas manobras que 
constam no Manual como regras OPCIONAIS. Conforme o 
mesmo Manual explica, a decisão de usar ou não as regras 
opcionais cabe ao Mestre. 


Assim, para preservar sua aventura e frustrar o en- 
crenqueiro, o Mestre tem duas escolhas: proibir as regras 
opcionais (o que significaria privar nosso halfling maníaco 
de suas tão preciosas Esquivas e Amputações); ou procurar 
outras regras que equilibrem a situação. 





Notem que, no caso do malabarista, isso é bem fácil 
— já que o leitor providencialmente ignorou duas regras 
importantes. A primeira: conforme consta no Manual, em 
mundos medievais a norma é que TODOS os personagens 
têm Munição Limitado. Ou seja, 5 disparos para cada 
ponto de Poder de Fogo. Isso não é problema tão sério para 
um personagem normal, pois poucos combates de 3D&T 
duram mais de 5 rodadas. 


Mas é um grande problema para o halfling. Com 
PdF5, ele tem munição (com certeza bombas ou granadas, 
já que seu dano por PdF é baseado em explosão) para 25 
disparos. No entanto, se usar o poder do kit Malabarista, 
ele fará dez disparos por rodada! Ou seja, só tem munição 
para DUAS salvas completas de 10 tiros, e depois UMA 
salva de 5 tiros! Depois precisa recarregar. 


Recarregar? Ora, vejam que beleza, pois aqui temos 
outra regrinha ignorada. Não é uma infelicidade que 
halflings tenham Modelo Especial, e só possam usar itens 
feitos especialmente para eles? Então, já que nosso fantás- 
tico malabarista não tem Perícias próprias para fabricar ele 
mesmo esses itens, ONDE ele pretende conseguir mais 
artefatos explosivos — ou o que quer que ele arremesse — 
que caibam bem em suas diminutas mãozinhas* 


Em Vectora2! Cujo prefeito ele tem como Inimigo?! 


Sim, isso mesmo! Esta é uma forma EXTREMAMENTE 
CRUEL de usar as regras contra o personagem. Um Mestre 
sensato jamais faria isso contra um jogador que está 
sendo razoável, evitando apelações e jogando sem preju- 
dicar a diversão do grupo. Mas contra um halfling psicótico, 
com certeza! 


“Se eu morasse aí em São Paulo eu ia no EIRPG pra 
mostrar pra todo mundo que com o meu personagem 
MATO UM POR UM OS NPCs DE VOCES!” 


E aqui descobrimos o que muitas vezes provoca o 
surgimento de um jogador apelão: a falta de contato com 
Mestres OU grupos experientes. 


Em muitos pontos do Brasil, especialmente onde não 
há grandes eventos de RPG, é difícil para um aspirante a 
RPGista encontrar outros jogadores ou participar de um 
grupo. Sua única escolha é comprar um livro básico e 
aprender sozinho. Nada errado com isso, grande parte dos 
RPGistas surge desta maneira — mas existe uma boa 
chance de que o jogador não entenda bem onde está a 
verdadeira diversão. 


Não é surpresa. Afinal, em todos os outros jogos, joga- 
se para ganhar. Todo RPGista iniciante, quando começa a 
jogar, pensa um pouco assim. Estuda as regras, tenta tirar 
o máximo proveito delas, e enxerga cada NPC como um 
adversário (e fonte de Pontos de Experiência) em potencial. 


Para nossa felicidade, esse tipo de atitude desaparece 
com o tempo, quando o RPGista faz a grande descoberta: 
este é um jogo de contar histórias. A história é mais 
importante que as regras. A história é mais importante que 


a vitória. E a diversão é mais importante que a história! 


Apelões são aqueles que nunca aprenderam esta 
lição. Cabe aos Mestres ensindr. As regras estão ali apenas 
como apoio para a imaginação. Não para que se faça 
malabarismos com números. 


Mesmo que seja um malabarista halfling. 


PALADINO 
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Site especializado em Mage Kmght 
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Magic Ruler.......... R$ 25,00 
Pharao's Servant...R$ 28,00 
Leg. of Blue Eyes...RS 35,00 


Mechwarrior 
jogo de miniaturas 
Consulte 









Boosters com 15 cartas 
qualquer edição R$ 10,00 
Monobooster....R$ 2,50 
(15 cartas 1R,31, 11C) 








Pyramid Booster...... RS 35,00 
Minions Booster 35,00 
Sinister Booster ......... RS 29,00 
Unlimited Booster RS 29,00 E, em portugues 
Unlimited Starter RS 68,00 de R$-74-59 
Dungeons Starter RS 68,00 Es por R$ 65,00 
Dungeons Booster RS 25,00 => 4 
Dungeons Builder's Kit.. Rs 45,00 
RS 10,00 
Rs 19,00 Linha Escolar 

Lancers Booster R$ 19,00 Fichario..... R$ 16,00 
Rebellion Booster R$ 19,00 Bookmark..R$ 2,00 
Greate fire Dragon RS 130,00 Calendário. R$ 14,00 
Polar Ice Dragon R$ 130,00 Agenda...... R$ 16,00 
Radiant Light Dragon.... RS 130,00 Cadernos.. R$ 16,00 MM 
B. Powder R. Chariot.... RS 100,00 Pastas...... R$ 2,00 * 
, Atlanteam Ram Chariot. Rs 100,00 : 
Sinestro Knight Imortal charge... R$ 120,00 Lord of the rings Card Game 
Consulte  cagilk; Iron Hill Giant LE R$ 120,00 Iwo Towers booster... R$ 10,00 

READAFI Heroic Quest Pack 1 - 2.R$ 120,00 Fellowship of the ring.. R$ 9,00 


- | A 9,00 
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a Acessórios P/ Card Games 
SHICIAS ssa qaasassa iscas R$ 25,00 



























Folhas de Fichário........... R$ 0,80 Folheado a 

demente MIGOVES, , uses a R$ 7,00 Ouro tdi 

Linha completa de Marcadores ...sasamesss R$ 2,00 inscrições 
Livros e acessórios Conjunto de 8 Dados....... R$ 15,00 élficas 
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À Manuais Básicos de RPG 










Itens Mágicos p/ d20 capa dura... 45,00 0 ) Arkanun 3 edição ....... serviu MA 36,00 ( ) Divisória p/ Trevas c/ aventura ..... 10000 ) Clube de Caça... 20,00 ( 3 
mes RE Itens Mágicos Vol. 1... eee 20,00 ( ) GuiadosJogadores ....... msmo 20,000 ) Templarios ....smeesieeermeeririos “12,00 ( ) Guia de Monstros ....... ms 25,00 ( ) 
A D&D Livro do Jogador .......e 64,00 ( Guia de Armas de Fogo Ped. ....... 25,00 ( ) Guiada EuropaMedieval .............. 20,000 ) Inquisição ......ii 12,00 ( ) Spiritum, O Reino dos Mortos ......... consulte 
A D&D Livro do Mestre mm 62.00 ( Demônios-ADivinaComédia ........ A consulte Vampiros Mitológicos ..mene A consulte Inimigo Natural... rsrs 12,00 ( ) Grimório 2º Edição 36,00 ( ) 
D&D Escudo do Mestre cume 15.00 ( ASSASSINO dCAIMAS .... esteiras 16,00( ) Invasão Ped. ee A 2O00( ) Arcadia (Fantasia Medieval) ........ consulte Lua dos Dragões (ficção) .............. 16.000 ) 
D&D Livro dos Monstros... 600,00 ( Tormenta 3 edição .......esimes 4 39,00( ) Trevas 3"edição ..........ceecrseemes A 3600( ) Vampiro: Principia Discordia ....... 2400 ( ) Entre Anjos e Demônios .......ems 16,00 ( ) 
Cidadela semSol (Aventura) ....m 9.00 ( ss A 
Panos de Fundo (14 cenários p/D20) ...... 12,00 ( 


Além do Véu (uma aventura p/ DZ nível 9) ... 19,50 ( 
Punhos e Espadas (Livro do Guerreiro) .... 25,00 ( 
Guia de Armas Medievais Fed. ....... 25,00 ( 
Defensores da Fé : 























Domínios do Medo ..... essi 48,00 ( 











































Heróis de Papel (Personagens) ....... consulte Leis da Noite (live) ....... 2700( ) Roedores de Ossos ....... IASO( ) FERROS isso 18,000 () 
BM Heróis de Papel Terrenos .......... 13,50 () O Livro de NOD ......uum 19,500 ) Filhos de Gaia ............, 17,50 ( ) ars Mágica ..... DE-is00 mor: 39,00 ( ) 
Rd Heróis de Papel (Casa do di ai consulte Adrtede Vampiro: AMáscara ...... 29,00 ( ) Andarilhos do Asfalto ... 17,500 ) paranóia... 4 19,50( ) 
4 Livro do Guerreiro AD&D ......v.. 29,50 ( ) AN Mago: À Ascensão 5º Ed eme 56,000 ) Senhores das Sombras ... 17,50 ( ) Crepúsculo em Veneza 15 00 () 
GURPS 2º ed. 34,80 ( ) BETA Nes: À Cruzada dos Feceimss9,00 ( ) Fianna mm 17,50 ( ) ea 

Artes Marciais 27,00 ( ) * Todos c! Manual aa Conversão ADGD 2º Ed. p/ DED 3º Ed Adeptos da Virtualidade ...... 16,95 ( ) Garras Vermelhas ......... 1750( ) Castelo Falkenstein ... 439,00 () 
Grimório 25,50 ( ) Pam : Lobisomem: O Apocalipse ..... 55,00 ( ) EradoCaos ......... A 1800( ) Battletech .........s 3750() 
4 Império Romano 25,50 () Guia do Jogador .......... 4200( ) Noturnos... 16,00( ) Inferno iii 37,500) 
Viagem Espacial 2550 ( ) Livro de Tribo Mokolé ........ 30,00 ( ) Lendas .. 16,00 ( ) Espada da Galáxia ........ 16,00 () 
E = o des URIA are rito sei TATO CAÍÃOS ciiciissinscasiitsesiriros 16,00 ( ) Shadowrun (Manual) ... A 33,00 () 
scola de Super Heróis 9,00 ( ) Wendingo ....... 1750( ) Cyberpunk 20.20... À 29,00( ) Contatos (supl.+ escudo) .. 11,95 () 
Hluminati 25,50 ( ) Lobisomem; A lidade das Trevas... a 29, 00) ( ) DOOM; stages: A 28,50 ( ) Metagen (aventura) 15.95 ( ) 
Cyberpunk 25,50 ( ) o Do aa Crias de Fenris os dnnds sad D o 17.50 ( ) e 4 0) is do Samurai Tai 15,95 ( ) 

Conan 25,50 ( ) e O Reinos Esquecidos? Furias Negras .....m 17,500 ) É Re MPE ÓICO 
Fantasy 27.00 ( ) Karameikos consulte Peregrinos Silenciosos ..., TZ: 50 ( ) Manual 3D&T 3 Edição undazo 9.90 ( ) 
ES js S6 20,00 ( ) ; é Manual do Aventureiro .......... 990() 

Tredroy 14,50 ( ) cce cova copas: Vampiro: A Máscara 3%ed.: PRGRS ME PIAA e rmer 1730) 
Horror 25,50 ( ) jo Jdade das Trevas ei o E Te Tormenta (un NosoMundo) ........ 9,90() 
Ultratech 25,50 ( ) oba E BRA Stret Fighter jade... 9,90 ( ) 
Fine Minigurps 9,00 (5) | Guia do Sabá SECAS is SEARA aê 1.00 O Reinado 1.......... memso 9,90 ( ) 
: PE a (Ca SR 48,00 | 2 E 
Entradas e Bandeiras 9,00( ) À tre [0 faces 222 1 35,00 ta 
O Descobrimento do Brasil 9,00 ) Caçadores Caçados 15,95 Só Aventuras 1 ese 9,90 ( ) 
Quilombo dos Palmares 9,00 ( yo mina a Edit ) (revisado) =. AR 1920 Só Aventuras 2 PERA SAS A VAR 9,90( ) 
Batalha nas Estradas (aenurasay) 12, o Jal Ventrue 3º Edição Ro dEao Sa 19.50 ( Dicas de Mestre .....mermem 14,90 ( ) 
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Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com chegue nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 5712, 23 
GEP; 04093-970 = São Paulo - SP ou se preferir, uça seu a direio via a internet ou visite nossa E Valor+ desp = se A CHEQUE 11º. sscvcoxcscoõõmos NAT siricaaastos 


Pedidos via carta somente i 
Magic consulte > 


CE EEE RSS E ER 






























o R$ 7 bes 






Quidditch Cup cem ingiês) .. 





Yu-Gi-Oh! 


Magic (Ed. em Português) = S$Porblidadae proço Pasta arquivo - p/ porta cards .... 19,90( ) Pokémon em Inglês a A 
“ Magic 4º (borda preta) 6/10 ........ Dado de 20 lados p/ Magic ...... 2,50 (9) 2 Players Starter (c folheto português) — R$ 35.00 ( ,) 
Terras Natais €/8 «us eeresensarsesarem Plásticos p/ proteção c/100 ........ 10,00 () Ra HER Dos a nensasaso vens TA e ” 
Fallen Empires (inglês) C/8 usei Marcadores de Vidro c/ 10... 1,50 (7) UYm Heross pooster (4) nadaassanenass REsqios A 
Alianças 0/12 ...... Matas asssqenasiaaos 1 1,00 ( Arena c/ Arena .arcueersaeniceseraa 13,95 (0) Gym Challenge Deck € 60 rerenenaranara consulte É o 
7º Ed. Deck Básico duplo 2330 ....... 27,00( A Floresta Murmurante Gym CIBREIOS Boost ae e À de PRE Es 
7º Ed. Booster c/15 11,00 ( c/ Gripta de Mana 13,950) Neo Deck c/ 60 (séries 1,2,3, 8 mm conSAite | é oxemon er energias 
“ o N necóse , é : a sã A ATA GAL ON ss pa a nmA a tra da e ssnio z Iê ASS as e EN 
Apocalipse Decks Pré-construídos Odisséia Booster c/ 15 ..c 1100 ( ) E Ei, cu á e 848 ão pa ; 100 plásticos p/ proteção 
Supeltamento (endebruncogreto) .... 33,50 * Tormento Booster c/ 15 ....... 1100 ( ) Megendary as 12010 ua CON Ca E contidores de vidro 
Pandemônio (5 cores)... 33,504 É Black Shield c/ 100... 45D0(; je tenda noosiE 6! dA Re iii cia | I'Revista 
Redemoinho (vermelho azul) juca 33,50 ( Red Shield c/ 100 cscvmpossursoenrabebiaas 45,00 ( ) Pty á Dragão Brasil Especial 
Ataque SÚbito (verdemyn ............. 33,50 ( Blue Shield c/ 100 ....................... 45,00() 
Apocalipse Booster c/15 .............. 11,00 ( Green Shield c/ 100 ............... 4500 ( ) E 
Julgamento Booster c/ 15... 11,00 ( White Shield c/ 100 ...ccissemssereerms 45,00 ( ) a 
Investida Booster c/ 15 11,00 ( Plásticos p/9 cards... 1,00 () 0 Senhor iai Anéis | 
Investida Deck-Pré e il Ea 
Falcatrua Guulipreto) , amina CONSHÍO | : Gandalf Starter Deck 63 cards... comsattte | 
Assalto Celestial (prunco/mul) .. — conSUdte Harry Potter | , di ditada ay | Aragon Starter Deck e 63 cards... consulte | 
E se Batalha na Terra Média: 48 miniaturas + 1 livro 
Devastação (verdeivermelho) ...t.2... so eme consnite Deck-Duplo para 2 miciantes .. R$ 30,00 ( ) | ca R$ 195,00 .. a Dare suco AR em 180, 00 OO eos mero CARA ATE | 
Ruinas de Mármore (branco/preto) ........ comsulte ; Booster c/ 11 cartas ........... R$ 7,00 [ (fc Caixa de Pintura: 10 potes E 1 pincel... R$ 45,00 e 
Starter Deck Kaiba ....... > 80,00 
Sartor Deck Vo == R$80,00 € ) | 8 FP MONOBOOSTER* c/ 15 cartas 
BOOSLEIS eremita consulte | 32 (4X8) Terrenos Básicos * Regras 






FP MONOBOOSTER= c/ 15 (rara / 3 incomuns e UH pasar Ki 


E so RR 


“cartas seminovas de Magic: the Gulbering  ApenasE | ER 5, 50= cada À ERANDADE Do Ret 
( ) Branco ( ) Vermelho ( terre ( RA ( Le 







1 Booster c/ 11 cartas SE. 
1 Deck duplo 
| 100 plásticos 


Deck dos Campeões 
2002 R$ 33,50 ( ) 








O starWars | 
Card Game | 


(em inglês) 






Sinister c/ 4 minialuras ...... ( )R$32,550 
Dungeon Deck em português ( ) R$ 69,50 
Dungeon c/ 4 miniaturas ..... ( ) R$32,00 

























7a a Edição Deck Eásico Starter Deck Rebellion c/ 10 miniaturas Deck Inicial 










Enlimited Deck iii ssssssiiestsrsssisisais consulte 
Du do (2x3 () cartas) cé manual em português... ( ) R$ 39,50 ed ae o E Duplo c/2x30 
| J S mini Unlimited c/ 4 miniaturas consulte 
Manual de Regras Booster c/ 5 miniaturas ........ ( )R$19,50 + Acari ocrraia e Ra conste Ed O es AÁ es consulte 
, o Lancers c/ 4 miniaturas ........ ( )R$19,550 Hero Clicks Deck em português ....... conste ostacol 
Whirl Wind c/ 4 miniaturas ... ( ) R$ 19,50 Hero Clicks c/ 4 miniaturas ............. consulte DAM ipa e 












